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CHAPTER 10 


During the next season, the whole village decided to unify 
all their houses in one color and style, in that case no one 
can tell which house is for whom anymore! so the plan of 
the Zandar gang to steal the rich old man got even more 
and more complicated and they had to 

find another way to find 

out where he lived! 


The village mayor was happy again 

and thanked the brave Rayan for his 9 
brilliant idea and asked him How e. 
can he reward the young man. ta e 

So now and finally Rayan had 

his chance to make his wish come. " 

true! so he looked through all the 

identical houses to find Sara. 
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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodla- 
gos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasz- 
nálásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyé- 
vel történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k 
a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan 


orgalomba nem hozhatók. A DVD-ken találha- 

ó programokat a szerkesztőség a legnagyobb fi- 
gyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, il- 
etve futásáért felelősséget nem vállal. A hirde- 
éseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel 
kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget nem vál- 
al. Az esetleges hibás DVD-mellékletet postán 
juttassa el ügyfélszolgálatunkra, térítésmente- 
sen kicseréljük. 
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SZIASZTOK! 


ELEN SOROK MEGÍRÁSA- 

KOR MÁR CSAK NAPOK 

VÁLASZTANAK EL A JÓL 
MEGÉRDEMELT ÉVES PIHENÉS- 
TŐL, AMIT SZOKÁS SZERINT VE- 
LENCÉN TÖLTÜNK A GAMESTAR 
TÁBOR NEVŰ FEDŐSZTORI LEP- 
LE ALATT. Egy egész hétre itt ha- 
gyunk minden kötelezettséget, fel- 
pakoljuk a gépet és a konzolokat, 
majd bevackoljuk magunkat a nagy- 
terembe, ahol velünk együtt még 
hatvan hasonló mentalitású gamer 
választja a relaxálásnak ezt a kis- 
sé szokatlan formáját. Még a tábor- 
ban leszünk, mire a júliusi GameStar 
megjelenik, és elárulhatom, hogy na- 
gyon kedvelem ezt az alkalmat, mi- 
vel így első kézből láthatom az olva- 
sók reakcióját. És ez nagyon jó ér- 
zés. Figyelni, ahogy lapozgatják az 
újságot, beleolvasnak a cikkekbe, és 
egyáltalán, átérzik, milyen élmény 
kézbe venni a megjelenés előtt egy 
nyomtatott sajtóterméket. A nyá- 
ri pangás érezhető a videojátékok 
piacán is, de ettől függetlenül igye- 
keztünk összeszedni az érdekesebb 
megjelenéseket, illetve kicsit kuta- 
kodtunk az E3-as sikersztorik után, 
hogy minél több információt adhas- 
sunk nektek azokról a játékokról, 


melyek után olyannyira ácsingózunk 
már most. 

Steames teljes játékunk ismét egy 
FPS, amely nagyszerű szórakozást 
nyújt majd az elkövetkezendő he- 
tekben. Azt azonban garantálhatom, 
hogy augusztusi meglepetésünk 
még ennél is jobb lesz, azt egysze- 
rűen imádni fogjátok. Itt szeretném 
felhívni a figyelmet a Survarium 
zárt bétájára, melyhez kis hazánk- 
ban csak a GameStar nyújt exklu- 
zív hozzáférést - éljetek ezzel a le- 
hetőséggel! 

Szokásomhoz híven ismét szeretném 
megköszönni, hogy a nyári szünet kö- 
zepén is velünk vagytok, s nagyon re- 
mélem, hogy ezt a jó szokásotokat a 
jövő hónapban is megőrzitek. Nagyon 
jó nyaralást kívánok mindenkinek! 
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? 2 GOTO ORBIT 


"When you are finished in the Tow. 
press —— then hold A to goto Orbit. 
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TELJES JÁTÉK 


FRONTLINES: 
FUEL OF WAR 


LOBÁLIS ENERGIAVÁLSÁG 
LESZ ÚRRÁ A VILÁGON 
2024-RE, AMINEK HATÁ- 


SÁRA ÚJ NAGYHATALMAK ALA- 
KULNAK. Az Oroszországot és Kínát 


egyesítő Vörös Csillag Szövetség a Nyu- 


gati Koalíció erői ellen harcol a mara- 
dék erőforrásokért. Sorkatonaként kell 
küzdenünk ebben a háborúban, ahol 
felderítődrónokat, tankokat és helikop- 
tereket is bevethetünk a siker érdeké- 


ben egy- és többjátékos módban egy- 
aránt. A Frontlines: Fuel of War a Call 
of Duty-féle pörgős játékmenetet ötvözi 
a Battlefield sorozat nyújtotta nagyobb 
játéktérrel és játékosszámmal. Vajon si- 
keresen? Döntsétek el ti magatok! 


A játék aktiválásához és telepítéséhez 
internetkapcsolat és Steam-felhasználói 
fiók szükséges. Kódbeváltás: 


HÁTTÉRKÉPEK: Assassins Creed Unity, Battlefield Hardline, Destiny, Dragon Age: 
Inauisition, Elite: Dangerous, Far Cry 4, GRID Autosport, Homefront: The Revolution 


Amennyiben a GS 1407 jelű DVD lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állományke- 
zelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A teljes játék telepí- 


tésének részleteihez kattints a DVD kiemelt menüpontjára. Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik má- 


sik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki is- 


merősöd gépén is. 


MAGYARÍTÁSOK ROVAT 


Most, hogy újra működik a Magyarí- 
tások Portál, nekünk sem kell tovább 
nélkülöznünk: Among the Sleep-, Rise 
of Nations: Extended Edition-, Sacred 
Citadel-, Sleeping Dogs-, The Banner 
Saga- és Transistor-fordítások érkez- 
tek, köszönet értük Lostprophetnek, 
Patrik2991-nek, Teomusnak és az -f-i- 
csoportnak! 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen hasz- 

nálhatják augusztus 31-ig, ehhez internetes regisztráció szükséges. 

Látogass el az agnitum.hu/gamestar oldalra, és írd be az aktuális 

havi kódot. Ekkor egy újabb kódot kapsz, amt másolj be a program OUTPOSTORO 
indításakor megjelenő IKulcs megadása] gombra kattintva. Problé- SEÖRÍTT sutE 1 
ma esetén a supportédagnitum.hu címen kérhetsz segítséget. 44 

A kódot a 114. oldalon találod. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcso- 
mag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. 
Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-n 
található ESS kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz 

A az eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újáágban 

a található havi kódra, amivel július 13-tól augusztus 31-ig hasz- 

nálhatod a program licencét. A kódot a 114. oldalon találod. 


ESET MOBILE SECURITY 

A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használ- 
hatják egészen 2014. augusztus 31-ig. A regisztrációhoz látogass el 
a pcworld.hu/esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges 


adatokat: nevet, e-mail címet és az aktuális havi kódot. Probléma 
esetén a support(cosicontact.hu címen kérhető segítség. 
A kódot a 114. oldalon találod. 


MEET THA TEAM 


SS VÁLASZ: Évekkel ezelőtt éjszaka a barátnőd frissen meg- 


A! 


AL 
NIGHTWOLF 


vetett ágyában egy félrészeg horkoló Szív TV-s operatőrt 
találni sokkoló élmény. Nem vagyok büszke arra, ahogy ez- 
után viselkedtem. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Diablo III: Reaper of Souls 


VÁLASZ: Természetesen az, amikor Ender felgyújtott egy 
műanyag nyugágyat, illetve a saját... ölét - pedig egyiket 
sem akarta. De ezt már ezerszer elmeséltük. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Assassins Creed III - rá kellett jönnöm, hogy egy alulérté- 
kelt gyöngyszem ez. 


VÁLASZ: Nem a ,hagyományos" értelmében szürreális, de 
elég vicces volt, amikor fél év belgiumi tartózkodás után 
visszajöttem Magyarországra, két nappal később pedig 
már a táborban voltam. Szuper volt az a pár nap, amit lent 
töltöttem, és azt hiszem, hogy nem is lehetett volna jobb 
módon hazaérkezni. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Long Live the Oueen, Reus 


VÁLASZ: Sajnos eddig valami mindig közbeszólt, így 50- 
sem jutottam le a táborba, de idén megpróbálom bepótol- 
ni az elmúlt évek minden lemaradását. 


" MIVEL JÁTSZOL MOST? 


The Secret World, Dota 2 


VÁLASZ: Amikor a látszat (táborozók a ház elől azt vet- 

ték észre, hogy részegen gajdolok az erkélyen, a harmadikon, 
s amikor felszóltak, megdobáltam őket üres sörös dobozok- 
kal) és a valóság (egy fejhallgatóval a fejemen Oueen dalokat 
énekeltem, miközben a szél lefújt egy-két üres sörös dobozt 
az erkélyről) közötti legnagyobb különbség támadt. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Star Trek Online, Supreme Commander 2 


VÁLASZ: Amikor egyik este lefekvés előtt RG-vel arról be- 
szélgettünk, hogy mennyire szeretjük Kukorica Király kollé- 
gánkat, és hogy RG-nek kiváltképp hiányzik egy másik drá- 
ga kollégánk, szinte ájulás közeli állapotba röhögtük ma- 
gunkat. Gyu erre átjött a szomszédból, és illedelmesen a 
tudtunkra adta, hogy kussoljunk már. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Assassins Creed IV, Guild Wars 2 


VÁLASZ: Az említett világelső amatőr filmes esést a ka- 
mera mögül végigkövetni több mint szürreális volt. Mond- 
hatni szintet léptem, megvilágosodtam abban a pillanat- 
ban, azóta már semmi sem olyan, mint addig. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

A mobilommal maximum, mert mindkét gépem meghalt. 


VÁLASZ: Én csak Guru táborban voltam, mert aztán meg- 
öregedtem. De ott egyik este Joshua kvarkverseket szavalt 
a távoli rákkenrollcsillagon élő Elvisről - ez mondjuk elég 
szürreális volt. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Újratolom a teljes Half-Life-korpuszt. 


ENDREMAN 


Mi volt gamer pályafutásod eddigi 
legszürreálisabb táboros élménye 
(na még nem voltál táborban, akkor 
miért nem)? 


VÁLASZ: Tavaly a nulladik napon Just Dance-ben felcsen- 
dült a Time of my Life... a többit nem akarjátok tudni. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Dragon Age: Origins 


VÁLASZ: Láttam Wolfit és Huntert táncolni. Papucsban. 
Nem hiszem, hogy kell ezt magyarázni. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Wolfenstein: The New Order 


VÁLASZ: Mindig történik valami szürreális. Talán az, ami- 
kor a tavalyi táborban forgattuk az Igazi Hőst, és az volt 
a dolgom, hogy beessek az árokba, viszont engem is meg- 
epett, hogy a strandpapucs milyen könnyen csúszik a ho- 
mokon. Fájt. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

indennel, ami a GameStar táborban lesz. 


." VÁLASZ: Lazán tolom a Jazz Jackrabbit 2 multiját meg- 


áradt netbookomon, mikor kinézek a monitor mögül, és 
átom, hogy táborozónk kisöccse, aki térdig ér magának, 
egyszer csak megjelenik hat hölggyel a nyomában. Komo- 
yan féltem, hogy a következő pillanatban az apokalipszis 
ovasai rontanak ránk. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

League of Legends, Dota 2, Hearthstone 


VÁLASZ: Igazából csak egyetlen napot töltöttem eddig a 
GS táborban, és az a pár óra újragondoltatta velem gye- 
rekkorom döntéseit. Soha nem táboroztam, egyedüli pró- 


I! bálkozásom alkalmával a második nap szálltam fel egy vo- 


natra és mentem haza (amiről nyilván elfelejtettem szólni 
bárkinek is), és most úgy tűnik, hogy hiba volt. 


5 MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 


The Forest 


VÁLASZ: Amikor interjút készíthettem a Gino család egyik 
rendkívül szofisztikált tagjával, aki a biztonságra panasz- 
kodott. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

WildStar, Guild Wars 2 


VÁLASZ: Disorder három évvel ezelőtti ámokfutása. Rész- 
leteket nem mondhatok, de egy idézet: , Hová lett a pólód, 
Dis? - Őőő... elvették. - Kik? - Nem emlékszem." 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Divinity: Original Sin, Watch Dogs 


VÁLASZ: Amikor egyik papucsomat elhagyva, baseball- 
ütővel a kezemben, fejjel lefelé ugrottam be EndreMan nyi- 
tott tetejű autójába, miután Paca bemutatta a világ legtö- 
kéletesebb amatőr filmes esését. Valamint hajnal három- 
kor Réku ruháiban táncolni a többiekkel. És a záróeste, úgy 
ahogy van. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

SpinTires, Sniper Elite 3, Euro Truck Simulator 2 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Az van, hogy amikor e sorokat olvassátok, mi már lent izzadunk Velen- 
cén, a GameStar táborban (kivéve, ha később olvassátok ezeket a soro- 
kat, mert akkor már könnyen megeshet, hogy éppen máshol izzadunk, ki- 
véve, ha ősszel olvassátok ezt, mert akkor már ritkábban jellemző, hogy 
izzadunk). Rengeteg verseny (többek közt a Wargaming helyi és online 
megmérettetése is, erről majd mindenképpen beszámolok a következő 
Arénában), ajándék, táborozó és móka - ez a kombó egyszerűen nem le- 
het rossz. Mert ha nem lenne elég, hogy egész nap mennek a gépek, kü- 
lön-külön és együtt is az összes elképzelhető játékban elveszünk önfeled- 
ten, hogy strandon süttetjük a hasunkat, hogy esténként a teraszon han- 
goskodunk öncélúan, hogy ad hoc fiúzenekar-formációkban nyüstöljük a 
műanyag hangszereket, vagy éppen táncolunk vállalhatatlan mozgáskul- 
túrával, akkor még ott van velünk EndreMan is, aki folyamatosan forgat, 
valami rosszaságban töri a fejét. 


r— e E — rt 
dos nES most ugyanezt póló nélkül 
ae is vegyük fel; Réku, becsukom 

"——— a szemem, ígérem!" 
ÉSZ . a - — $z- 


Nehéz pontosan leírni, hogy milyen a GameStar tábor hangulata, érde- 
mes kipróbálni. Azért megkísérlem a következő számban, de addig is 
RG közvetíti a legjobban az életérzést, mint széles tömegek számára is 
szűrhető üzenetet: 


"Csodás vagyok!" . : 


Ami pedig a leveleket illeti, kicsit keveslem az aktivitást, remélem, mind 
jól vagytok, kellemesen telik a nyár, de írjátok már meg, mert halálra ag- 
gódom itt magam. Mondtam, a téma szabad, a kedvességet szeretem, 
ajándék, csoki jöhet bármikor. De ez a ti rovatotok, a ti hangotok a fon- 
tos. Hallassátok! Én meg beledumálok jól, ahogy most is. 
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KRITIKA A JÁTÉKOKNAK 
Sziasztok! El is jutottam az újságoshoz, 
láttam, hogy beleraktatok az újságba, 
köszönöm. 

Igazán nincs mit, csak a munkámat 
végeztem. 

Kicsit szétnéztem a gamervilágban, és 
egy újabb problémával találtam szem- 
be magamat. Emlékszem, még Xbox- 
classicen, amikor haverokkal játszot- 
tunk a szünetekben (régi szép idők), 
akkor egy-két órára is simán odaad- 
tam a kontrollert a társ kezébe, nem 
jelentett semmit, volt játékidő bőven. 
Akadt olyan játék, amivel akár két-há- 
rom, esetleg négy hétig is el lehetett 
szórakozgatni. 
Ezt azért műfaja válogatta, de 
mondjuk, hogy igen. 

anapság viszont a játékfejlesztők na- 
gyon alább adtak ilyen téren. Két-há- 
rom éve is el lehetett még rágódni egy 
ideig a játékokon, így szívesen adtam 
ki a kezem közül a szép marketing- 

gel teli dobozért a pénzemet: elolvas- 
am, hogy ki adja ki, és ha Ubisoft, EA, 
Rockstar stb. volt a kiadó kis négyze- 
ébe írva, akkor nagyjából sejteni lehe- 
ett a minőséget. Persze nem is jelen- 
ek meg játékok évente, legalábbis rit- 
ka volt. Viszont egy-egy verzió között 
érezni lehetett a fejlődést, nem volt 
ennyi bug. Manapság ha bemegyek a 
boltba, vagyis ma már inkább ha fel- 
keresem a webshopot (mivel a dobo- 
zos kiadás jobban bejön, hacsak nem 
leárazásról van szó, akkor a Steam ki- 
marad), akkor akárki is adja ki a játé- 
kot, kétkedve fogadom - vajon meg- 
éri az árát? 

Egészen más igények voltak akkori- 
ban. Kisebb és kiszámíthatóbb piac, 


Fájdalmasan rövidek 
.ma már a játékok 


alacsonyabb előállítási költségek, 
más közönség. Lehet persze mon- 
dani, hogy a profitéhség tönkre- 
tett mindent, még igaz is, de ez egy 
szórakoztatóipari szegmens, ami 
nagyrészt ugyanazt futja be, mint 
a mozifilmek. Elmúlik az újdonság 
varázsa, jön az iparosodás, a tö- 
meggyártás, az egyre drágábban 
készülő, vizuálisan túlhajszolt, de 
más fronton ezer sebből vérző alko- 
tások. A közönség kiég a megemel- 
kedett ingerküszöb oltárán, idea- 
lizálja a múltat, megjelennek a kis 
függetlenek, underground műfa- 
jok, de itt is hamar lesz úr az úgy- 
nevezett pénz. Teljesen értem, amit 
mondasz; a C64-es idők óta szerel- 
mes vagyok a játékvilágba, de ezzel 
együtt nem gondolom, hogy jelen- 
tős a romlás. Egyszerűen csak el- 
tolódtak a hangsúlyok, a tömegek 
igénye felélte a korábbi erőforráso- 
kat, a piac meghatározta a termék- 
palettát. Az egyre öntudatosabb 
(sőt, őszinte leszek, szerintem finy- 
nyás) közönség egyre többet vár el, 
a szakma pedig betegesen vágyik a 
könnyű sikerre és a profitra, emiatt 
nem akarnak forradalmat csinálni, 
pusztán learatni az éves irányszá- 
mokat. Mind a kettő rossz beideg- 
ződés. Ráférne egy nagy adag alá- 
zat mindkét oldalra. 

Szerintem ez egy igen fontos kérdés. 
Elég sok ember gondolhatja úgy - és 
igen, kitérek a warezra -, hogy letölti, 
és játszik a játékkal, majd ha egy-két 
ezerrel lejjebb esik az ára, akkor meg- 
veszi, és multizik vele egy kicsit. Ezen 
sokat segítene, ha nem évente tolná- 
nak a képünkbe egy-egy jó nevű, szép 


csomagolású lócitromot, hanem mond- 
juk három-négy évente, de akkor egy 
minőségi és jó játékidővel megáldott 
játékot. 

Igen, de az nem térül meg. Most 
abba már bele sem megyek, hogy 
többek között azért sem, mert ren- 
getegen warezolnak, tudod erről 

a véleményem. A , hibás termék" 
problémája pedig fontos kérdés, 
ebből a szempontból a bármikor 
patchelhető, nyílt bétában futó já- 
tékok kritikája teljesen jogos, de 
azért a régi idők bugjait se felejtsd 
el, ma már legalább könnyebb or- 
vosolni az ilyen problémákat. Pont 
azért nem is vigyáznak annyira a 
kiadók, mert tudják, hogy utólag is 
lehet patchelni a játékot. Régen vi- 
szont szinte esélytelen volt (én még 


tem, kibontottam, és gyakorlatilag kb. 
alig játszottam vele, és máris a törté- 
et végére értem. Legalább adhattak 
volna hozzá még egy 10-20 óra játék- 
időt, mert ez a mai 40-50 órának le- 
írt játékidő kb. annyit tesz, hogy benne 
van 2x8 óra alvás, ebédidő, mellékhe- 
yiségben eltöltött idő, facebookozás, 
és mellékesen játszottál vele pár jó 
órát. A legjobb esetben is volt vele két 
jó hétvégéd. 

Igen, a játékidő is áldozata lett a 
felgyorsult világnak, meg a roha- 
nó közönségnek, akik zabálták a 
rövidebb, scriptelt játékélményt. 
Ugyanakkor azért ma sem egysze- 
rű akár egy Thiefet kimaxolni, és 
például a The Witcher 3 is nagyon 
komoly játékidőt és elmélyülős 
molyolást ígér, hogy csak két pél- 


J JNEM MINDENT MERÍTETT KI A CALL 
OF DUTY- VAGY BATTLEFIELD-FÉLE 
KORAI MENTÁLIS MAGÖMLÉS 


emlékszem a postán küldött javító- 
lemezre, csodás világ volt, nem ké- 
rem vissza). 

Szívesebben vesz az ember Battle- 
fieldet négyévente, mint évente egy 
olyat, amiben a single player borzasz- 
óan rövid, és alapból olyan hibák van- 
nak benne, hogy a szemfüles multisok 
simán levernek mindenkit, aki esetleg 
profin céloz stb., mert kihasználják a 
bugokat. A Thiefis... Ismét jó volt be- 
rakni, és valóban nem becsüli meg az 
ember úgy a kalózjátékot, mint az ere- 
detit. De visszatérve, megnéztem a be- 
mutatót, ami gyönyörű, a lopakodós- 
opkodós stílus is tetszik, hát előrendel- 


dát említsek. Mondjuk én még min- 
dig tolom a GTA V-öt is, nem tudom 
megunni a sok apró küldetést és 

az online mókázást, nem mindent 
merített ki a Call of Duty- vagy 
Battlefield-féle korai mentális mag- 
ömlés. Már bocs. 

A végére még annyit, hogy az oroszok- 
nál ezek az új korlátozások egyene- 

sen a warez növekedéséhez fognak ve- 
zetni, no de Németországban? Adott 
egy netes, kedvezményes serial shop, 
ahol olcsóbban veszel serialt, mint a 
Steamen, és bepötyögöd Steambe. 
Boldogság. Viszont már ők sem árul- 
nak német IP-címekhez bizonyos já- 


Ke 


v dá 
§ Kevesen játszanak, sokan nézik - 
.ez az új gamerdivat? 


tékokat, mert a csúnya horogkereszt 
bennük van. Nem azt mondom, hogy 
egy szép dolog, de vajon jobb lenne 
egy történelmi játék esetén krumplit 
tenni a karszalagra meg a zászlóra? 
Most a Wolfensteinre gondolsz, 
ugye? Én is butaságnak gondo- 
lom ezt. 

Ez a törvény nem azt fogja elérni, hogy 
majd kevesebben játszanak vele, ha- 
nem hogy kevesebben veszik meg. Ré- 
szemről a Steamet sem értem, mert 
náluk sem lehet alapból global kódot 


aktiválni, csak németet ilyen szinten. 
Nem értem a logikát. Ha egyáltalán 
adott is a német verzió, de mégis cen- 
zúramentes játékot szeretnének, ak- 
kor marad az illegális letöltés. Manap- 
ság már a törvények is a warezt nép- 
szerűsítik? 

Ebben egyetértek veled, felesleges 
a cenzúra, ami a South Parknál is 
nagyon zavart. 

Ha végigolvastad, köszönöm ismét az 
idődet. ( ) 

Én köszi, hogy írtál, általában nem 
olvasom el, csak beleírok minden 
hülyeséget, hogy a Mocsy fizessen 
sokat karakterszámra. Kis Lorem 
Ipsumot is teszek még ide, kell a 
pénz eredeti játékra. 


ÚJ JELENSÉG? 

Kedves GameStar, kedves HP! 
Kedvesek vagyunk. 

Mint arra a levelem címe is utal, nem 
tudom, mennyire beszélhetünk egyál- 
talán nóvumról a számítástechnika, a 
számítógépes játékok terén e jelenség 
kapcsán. Ezért is írok neked, mert kí- 
váncsi vagyok a te véleményedre is. 
Megtisztelsz. 
Amiről beszélek, a következő: a szá- 
mítógépes játékok , nézése" (job- 
ban nem tudom megfogalmazni rö- 
viden). Pontosabban: ahelyett, hogy 
magunk játszanánk a játékszoftve- 
rekkel, nézzük (különböző internetes 
videomegosztókra feltöltött videókon), 
ahogy mások játszanak azokkal. Nem- 
rég figyeltem fel erre ismeretségi kö- 
römben, egyik haverom például egy 


Facebook-sarok 


A Heavy Rain óta depis vagyok. 


Szegény. Próbáld ki a Beyond: Two Soulst, az majd segít. 


XXI. Századi tarhálás! Utcán már nem menő :D 


Ezt a Kickstarteren indított Krumplisaláta projektre írta az 
egyik kedves olvasó. Igen, egy olyan kezdeményezésre, ahol 
valaki pénzt kért élete első salátájának elkészítéséhez. Ka- 

pott rá, nem is keveset. 


Lesznek itt még nagy sírások, mikor elszalad az idő, és többé már 
nem jönnek vissza ezek a nyarak, akkor aztán lehet majd bánni, 
hogy miért is b"""ta a rezet otthon emberünk ahelyett, hogy a sza- 
badban b"""ta volna. Na de mindegy, azért örülök, hogy nem min- 
denki tölti lakásban a hétvégét. 

Egy vasárnap reggel megkérdeztük a Facebookon, hogy kinek 
mivel telik a hétvége. Ez volt rá a válasz. 


Kezd rohadt unalmas lenni ez a sok kitalált ször. 
Mint a játékok úgy általában? 


A legkeményebb trükköket csinálták a profik a filmekben benne. 
Nem sokat segít a mondat értelmezésében, ha tudjuk, hogy 
az új Unreal Tournament koncepciórajzokra reagált vele a 
tisztelt delikvens, ugye? 


Aréna 


) arenacgamestar.hu 


horrorjáték walkthroughját követte vé- 
gig a YouTube-on, azt mondta, ugyan- 
annyira élvezi, mintha maga játszana, 
csak így legalább nem fél, és a játékot 
sem kell megvennie. De nem kell ennyi- 
re messzire menni, legjobb tudomásom 
szerint ti is elindítottatok egy hasonló 
- GameStart névre keresztelt - projek- 
tet, amely végigjátszás-videók több ez- 
res nézettséggel rendelkeznek. 

Igen, bár mostanában nincs nagyon 
időnk rá, de igyekszünk néha új tar- 
talommal jelentkezni. 

A játékok illegális másolása, terjeszté- 
se állandó téma a fórumokon (és itt, 


et mondani, hogy esetleg financiális 
okokból nem veszi meg a szoftvert, és 
majd a későbbiekben, ha teszem azt jó 
fizuja lesz, számítógépes játékokra is 
fog belőle költeni. Másrészt a warezzal 
kapcsolatosan még - legalábbis teore- 
ikusan - el tudom képzelni, hogy a jog 
eszközeivel vagy másolásvédelemmel 
hatékonyan küzdjenek ellene, de a ,já- 
ék nézése" kapcsán még csak fel sem 
erül komolyabban a legalitás problé- 
ája (maximum a videofeltöltés kap- 
csán, de azt, aki a videókat megtekin- 
i, retorzió ezért nem érheti). Ad ab- 
surdum akár az is előfordulhat, hogy 


J DJ ENDREMAN MAJD TART EGY ONLINE 
TANFOLYAMOT ARROL, HOGYAN KELL 
IRANYITOTTAN FELHABORODNI, EGY 
NAP AKAR TÖBB DOLOG MIATT IS 


az Arénában is), ám a fentebb emlí- 
tett jelenség tömegessé válásában én 
a warezhoz hasonlóan nagy problé- 
mát látok a játékfejlesztők és az eladá- 
sok szempontjából. Ebben az esetben 
ugyanis előfordulhat, hogy fel sem me- 
rül a játék megvétele a ,gamer" fejé- 
ben (például megelégszik azzal, ha vi- 
deókon végigkövetheti a játékot és így 
a sztori alakulását), tehát azt sem le- 


SZERZEL 
bég 


Helló kedves GameStar! 

Helló kedves levélíró cimbora! 
Május 31. a hónap legszebb napja 
volt számomra. 

És külön bocsánat, hogy csak 
most került ez be az újságba, de 
ettől még szép. Azért is, mert ál- 
talában 31-én az ember már nagy- 
jából tudja, hogy biztosan melyik 
volt a hónap legszebb napja. 
Győrből felhozott minket Chicky 
faterja, három órakor meg is ér- 
keztünk. Hamarabb indultunk el, 
mert azt hittük, hogy Tatán épít- 


egy játékos megveszi a játékot, a töb- 
bi ezer/millió pedig végignézi az álta- 
la feltöltött walkthrough-videókat? 
Tudom, ez azért elég utópisztikusan 
hangzik. 

Egyrészt igen, másrészt szerin- 
tem bebizonyosodott már, hogy a 
streamelések (szép magyaros ki- 
fejezéssel élve) igenis serkentik az 
üzletet. Sokan ismerkednek így já- 


kezés lesz, de a Kisalföld is megbíz- 
hatatlan. 

Na de miért baj az, hogy építkez- 
nek Tatán? Arra gondolsz netán, 
hogy útfelújítási munkálatok ne- 
hezítik meg a közlekedést? 

Nem is baj, hiszen így az első száz ér- 
kező között voltunk, tehát egy Watch 
Dogs plakáttal lettem gazdagabb. 
Endre persze elkezdett sunyiban (4 
előtt) játszani, daev a szívére is vette. 
Ez az Endre milyen kis komisz! 
Utána elvoltunk, beszélgettem 
Siriusszal, aki előadta a ,fondüs-gyúj 


:A GameStar is szereti, ha nézik, 
.miközben játszik 


CGameStart 
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tékokkal, könnyebben kedvet kap- 
nak, segítséget remélhetnek, ha el- 
akadnak (én is használtam már 
videós végigjátszást egy elakadás- 
nál), passzívan is szórakozhatnak. 
Minden felvetésed megalapozott, 
de nem úgy tűnik, hogy a kiadókat 
komoly kár éri, nem véletlenül te- 
jelnek szépen a komolyabb vide- 
ós arcoknak rendszeresen, hogy az 
ő címeiket nyomassák. Illetve az 
e-sport népszerűsége is sokat kö- 
szönhet a videomegosztóknak, a 
profi játékosokat nézni kifejezet- 
ten üdítő. 


tsukfölalakástaztánhívjukkiatűzoltók 
at" történetét. 

Esküszöm, én erről lemaradtam, 
pedig azóta már volt egy közös 
GameNightunk. 

Kezet rázhattam Mocsyval, daevvel, 
Siriusszal, Pacával, Endrével és BZ- 
vel is (majdnem éppen Hot-Dogot 
majszolt). Bezzeg HP, te nem vol- 
tál ott! 

De azóta ott voltam már, az nem 
számít? 

Pedig talán veled akartam találkoz- 
ni a leginkább, de sebaj, majd leg- 
közelebb. 

Megtisztelsz, remélem azért lesz 
még módunk arra, hogy összefus- 
sunk. 

Aztán beneveztem a Roadkill ver- 
senyre, amit meg is nyertem 

165 430 ponttal. Egy pólóval és egy 
notesszel lettem gazdagabb. Kaci 
egyébként a frászt hozta ránk a si- 
kongásaival. 

Ugye, hogy az milyen szörnyű? 
Olyan a hangja a fiúnak, ahogy ud- 
vari rikkancsként kiabálja össze a 
népet, hogy engem is gyakran ke- 
rülget a szívbaj. Nem merek kiabál- 
ni vele sosem, mert kiüvölt a papu- 
csomból ez a bödönhangú srác. 


Természetesen azt is látni kell, hogy 

nem minden szoftvernél fordulhat ez 
elő. A sportprogramok vagy ügyessé- 
gi játékok a mi kreativitásunkra, refle- 
xeinkre stb. építenek, így ezek ,nézé- 
se" hosszú távon - legalábbis számom- 
ra, de szerintem mások számára - sem 
nyújt élvezetet. Ellenben a komolyabb 
sztorival rendelkező, történetorientált 
játékok (például Last of Us, Bioshock 
Infinite) vagy az ún. ,interaktív mozik" 
esetében, ahol adott esetben csak né- 
hány kattintásról maradunk le azáltal, 
hogy nem konkrétan mi játszunk (a leg- 
kiválóbb példa talán a Heavy Rain vagy 


Ezután már kilenckor indulnom kel- 
lett, elmorzsoltam néhány könny- 
cseppet. Viszont boldogan távoz- 
tam, és majd nyáron is jövök, csak 
hát nehéz Győrből felutazgatni. 
Nagyon örülünk, hogy Győrből el- 
jöttél hozzánk a GameNight miatt, 
remélem, legközelebb tényleg ösz- 
szefutunk mi is. 

Egyébként kilenckor már nem voltam 
abban biztos, hogy Endre józan-e. 
Endre nem iszik, csak fura. Főleg, 
ha fáradt. 

Vanda, te sem jössz GameNightra? 
Egyszer, kérlek, HP-t dobd fel egy 
buszra és postázd/küldd el a buli- 
ba ( ). 

Majd egyszer együtt megjelenünk 
mint az este bálkirálya és bálkirály- 
nője. Még üvegcipőt is adok neki. 
Ami viszont ennél sokkal valószí- 
nűbb, hogy lesz még GameNight. És 
remélem, találkozunk majd ott. Ta- 
lán egyszer Vandával is... 

(Jó, majd egyszer elmegyek a linux- 
os laptopommal, beülök a sarokba 
2048-azni és csendben berúgni. 
Endrével ellentétben ugyanis én fo- 
gyasztok. Főleg jó társaságban. Ezt 
vehetitek fenyegetésnek. Vagy ígé- 
retnek, ahogy tetszik - V.) 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


RIZIKÓ, RIZIKÓ MINDENÜTT 
Mondta az Activision igazgatója, és 
azzal a lendülettel benyomta a Call of 
Duty Egymillió trailerét. Egy mondat, 
és a CoD-os keménymag tábor máris 
dobálja felém a virtuális köveket. 
Szerencsére az újságnak nem ár- 
tanak a kövek. 

Mellesleg helló HP, helló Vanda, re- 
mélem, jól telik a nyaratok, kockultok 
eleget, csak meg ne ártson a monitor 
sugárzása, mert annál maximum az 
UV a veszélyesebb. 

Vanda nem szokott kockulni, ő 
csupa sokkal misztikusabb és rej- 
télyesebb dolgot csinál, de erről 
nem beszélhetek. 

No de visszakanyarodva az E3-hoz. 
Bizony, végre valaki komolyan vet- 
te a felhívásomat, miszerint az E3 
kapcsán azért érdemes lenne itt 
eszmét cserélnünk. 

Legjobban a levelem címe jellemezhet- 
né. Nem csak az Activision a ludas, de 
őt hoztam fel példának, mert minden 
évben ugyanazt adják elő. CoD CoD 
hátán, plusz egy-két folytatás vagy 
olyan borzadály próbálkozás, mint 
amilyen a Walking Dead volt (amúgy 
az élő közvetítést nem néztem, csak az 
újságból olvastam a rendezvényről). 
Most is csak azt tudom mondani, 
a nyitott és bezárt pénztárca kri- 
tizál. Amíg jó üzlet a sorozatgyár- 
tás, addig ez lesz. 

Emlékszem, kisiskolás koromban, ami- 
kor az Xbox 360 még igencsak next- 
gen volt, ha azt mondták nekem, hogy 
Activision, eszembe jutottak a jobb- 
nál jobb címek, a minőségi játékok, 
amik igencsak megnehezítették a ta- 
nulmányaimat. És itt van a probléma 
forrása: régen könnyebb volt minősé- 
gi játékokat csinálni, mert bár a pixel- 
korszakban is telített volt a piac, de a 
3D-s next-gen konzolokra még volt le- 
hetőség újakat kitalálni. 

Pontosan, az újdonság varázsa 
erős jelenség, amit folyamato- 


a Beyond: Two Souls) ténylegesen fel- 
merülhet és reális lehet a ,probléma". 
Igen, de látod, mégsem éri kár 
őket. Nem estek vissza az eladások, 
sőt, sokkal szélesebb körökben be- 
szélnek a játékról, ami egy kiadó- 
nak csak jó lehet. 

Azért használtam idézőjelet a prob- 
léma szó kapcsán, mert nem vagyok 
biztos benne, hogy annak minősít- 
sem-e a leírt esetet. Mint említettem, 
abban sem vagyok biztos, hogy a je- 
lenség tömegessé válása a közelmúlt 
eredménye (előfordulhat, hogy a 
videomegosztók megjelenése és elter- 
jedése óta komolyabb szinten jelen 
van, csak én nem figyeltem fel rá). Szá- 


z Ez is ismétlőre van állítva 


mm o 


san elvár a nép, de vajon mit lehet 
majd még újítani? (Oké, erről tud- 
nék egy listát készíteni, de nem 
rabolom a helyet előled.) 

Most azon felül, hogy majdnem min- 
den ötletet felhasználtak már, a játé- 
kok gyártása is sokkal költségesebb 
lett (legalábbis én így látom), előrébb 
tart a technika, minden bonyolultabb, 
és nagyobb szaktudást igényel. És eb- 
ből következik az, hogy a fejlesztők 
nem mernek újítani, mert túl nagyot 
buknának. De ha nem újítanak, akkor 
jönnek az éves kötelező játékok, amik 
olyan sablonosak, mint az utóbbi év 
CoD-jai, és uram bocsá" a FIFA soro- 
zat is ebbe a kategóriába tartozik (a 
FIFA mentségére szóljon, hogy a foci- 
témát nem lehet a végtelenségig újí- 
tani, de akkor legyen háromévente, és 
akkor nagyobb a különbség). 
Majdnem ugyanezt vezettem le 
egy korábbi levélben válaszként, 
elég lett volna ezt bemásolnom 
oda. Legközelebb minden levelet 
elolvasok előre, mielőtt írni kez- 
dek. Hatékonyságot tanulhatnék 
akiadóktól, látod. 

Hogy én is kikacsintsak a warezprob- 
lémákra: szerintem a ,jaj, nincs pén- 
zem, értsetek meg" és a ,van pénzem, 
de tojok rá" kategóriákon kívül egy 
harmadikra is okot adhat ez a prob- 
léma, aminek frappáns címet fél 11- 
kor nem tudok adni, de az a lényege, 


mos emberrel beszélgettem a témáról, 
közülük sokan amellett voltak, hogy aki 
videókon követ egy játékot, valószínű- 
eg amúgy sem (értsd: videók hiányá- 
ban sem) venné meg azt, és többen azt 
mondták, hogy túldimenzionálom. Nem 
agadom, könnyen előfordulhat, hogy 
igazuk van, de azért a te véleményedet 
is szívesen meghallgatnám. 

Teljesen logikus a felvetésed, de a 
gyakorlat szerintem bizonyítja, a 
videomegosztók jót tettek az ipar- 
nak. Persze a sok megmondóember 
nem hiányzik nekem, de ízlések 

és pofonok, a közönség nagy, és 
imádja a változatos tartalmat. Az 
ipar pedig dinamikusan fejlődik, 


hogy annyira lehúzás a játék, a fej- 
lesztő annyira nem veszi figyelembe a 
játékosokat, és pofátlanul kihasznál- 
ja őket, hogy ha tehetném se venném 
meg, mert igenis jöjjön rá, hogy értel- 
mes ember ilyenért nem ad pénzt. 

Ez oké, csak nem ok a warezra. 

A pocsék termék nem jogosít fel 

a lopásra. Csak arra, hogy kije- 
lentsd: ezt nem veszem meg, és 
azt mondom, senki se vegye. Ad- 
dig rendben. 

Megnyugtatok mindenkit, hogy jó- 
magam az utolsó kategóriából 

csak két napig vettem ki a részem, 
utána rájöttem, hogy tök fölösleges 
volt végigülnöm a letöltést, mert a 
New Game feliratra kattintás után 
elment az életkedvem, és rövid úton 
megszabadultam a programtól. 
Őszintén szólva az fáj a kalózkodás- 
sal kapcsolatban, hogy a multicégek 
antirizikó taktikája miatt is sokan 
warezolhatnak a fent említett két ka- 
tegórián kívül, és ha már ott vannak, 
miért ne töltsék le a nagyszerű indie 
játékokat is, hogy aztán szerencsétlen 
munkásembernek meg ne legyen pén- 
Ze a folytatásra? 

Na nem mintha az általad kifogá- 
solt játékokat nem munkásembe- 
rek készítenék, ott is fizetésből 
élő programozó gyártja a termé- 
ket, neki nem vigasz, hogy te elíté- 
led a multikat. 


nem nagyon érződik rajta, hogy a 
streamelés hazavágta volna a pro- 
fitot. Ennek ellenére mutatkoznak 
jelei annak, hogy örömmel meg- 
vámolnák a gamereket is (lásd a 
YouTube zenei jogokat fürkésző ro- 
botja, ami gőzerővel kapcsolgat- 

ja le a videókat), de senki nem mer 
nagyon ugrálni, mert nem olyan kö- 
zönségről van szó, aki szó nélkül fi- 
zet. Ennek látjuk előnyeit, hátrá- 
nyait is. 

A magazin és a weboldal is nagyon 
színvonalas, így tovább! (Dudu - aki 
nem a mi Dudunk, teszem hozzá.) 
Köszönjük szépen, maradj olvasónk, 
és írj még sok levelet! 


Hát tök jó ötlet, nem? Így ha tet- 

szik egy játék, de rövid, és nem ve- 
szed meg, biztos, hogy egyhamar nem 
fogsz a folytatásával találkozni. Ezt 
igencsak leegyszerűsítettem, elméleti- 
leg ugye az E3 miatt kéne felháborod- 
nom (itt eleresztek egy LOL-t), nem 
pedig a warez miatt. 

EndreMan tart egy online tanfo- 
Ilyamot majd arról, hogyan kell irá- 
nyítottan felháborodni, egy nap 
akár több dolog miatt is. 

Amúgy a többi játék hozta az elvárt 
szintet, mondanám, hogy várom az 
olyan túlhype-olt játékokat, mint a 
Far Cry 4 stb., de nem vagyok ilyen 
snassz (persze ezek is érdekelnek), 
úgyhogy azt mondom, az új Tomb 
Raider érdekel, és jó lenne találkozni 
egy, a Murdered: Soul Suspecthez ha- 
sonlóan érdekes koncepcióval bíró ka- 
landjátékkal, persze profi kivitelezés- 
sel és ziccerek nélkül. 

Mármint kihagyott ziccerek nél- 
kül, gondolom. 

Bocsi, ha hosszú voltam, nem akarok 
senkit kiszorítani, el is köszönök, mi- 
előtt a fáradtságtól a billentyűzetre 
borulva felesleges karakterekkel bő- 
víteném a levelemet, aztán szegény 
Vanda meg a végén azt javítgatná. 
(V. Attila) 

Ő megérti a fáradt embereket, 
sztoikus nyugalommal takarít utá- 
nuk. Én viszont köszönöm a leve- 
led, örülök, hogy rávilágítottál pár 
fontos kérdésre. Ne hagyd abba az 
írást, remélem, olvasom még so- 
raidat itt. 

(Valójában kicsit olyan vagyok, mint 
Endre. Gyorsan felháborodok, dü- 
höngök egy sort, aztán eszembe öt- 
lik az örökbecsű verscím (Vanitatum 
vanitas), kifújom a füstöt, majd a HP 
emlegette sztoikus nyugalom beáll- 
takor törlöm a köcsög, beszólogatós 
kommentárjaimat. Jobb a békesség; 
így 40 felé közeledve ez a közhely is 
kezd végre értelmet nyerni - V) 


Szóval ahogy mondtam, amikor 
ez az újság megjelenik, mi éppen 
a GameStar táborban élvezzük 
az életet, és onnan kívánjuk nek- 
tek a legjobbakat. Nagyon szeret- 
ném, ha még többen és még töb- 
bet írnátok az Arénába, a követ- 
kező hónapban viszont főleg a 


táborról lesz szó. Ez persze ne ri- 
asszon vissza senkit, nem marad- 
tok ki, legfeljebb csúsztok egy ki- 
csit. Addig pedig a tikkasztó me- 
legben gondoskodjunk együtt a 
megfelelő folyadékbevitelről, így 
stílusosan hidratáltatok minden- 


kit: Vegyetek GameStart!" 


www.gamestar.hu 11 


12 

20 
26 
32 
36 
40 
44 


46 
48 
50 
92 


BÖNGÉSZDE 


HÍREK 

ASSASSIN"S CREED UNITY 
DESTINY 

BATTLEFIELD HARDLINE 
SURVARIUM 

DRAGON AGE: INGUISITION 
HOMEFRONT: THE 
REVOLUTION 

FARCRY 4 

STAR CITIZEN 

ELITE: DANGEROUS 

THE FOREST 


fe zy 
ber e 
4 D/ 


12 www.gamestar.hu 


GET Ar d 


— ág 


N 


A képzelt beteg F 


BE VAN 


AZ ERIK A VIKING CÍMŰ 

FILMBEN ATLANTISZ KŐ- 
KEMÉNYEN SÜLLYEDT, ÁM VEZE- 
TŐI ÉS LAKÓI VIDÁMAN ÜCSÖ- 
RÖGTEK, és azt kiabálták, hogy ,Él- 
jen a gondolat szabadsága! Mindenki 
szabadon gondolhatja ugyanazt, mint 
amit őfelsége!" miközben a derék vi- 
kingek próbálták velük megértetni, 
hogy lassan mindenkit elnyel a víz? 
Nos, érződik némi párhuzam a film- 
béli jelenet és a Crytekről mostaná- 
ban felröppent hírek között, ugyanis 
a német GameStar szerint a neves já- 
tékfejlesztő cég elég nagy bajban van. 
Vezetői cáfolják ezeket az értesülé- 
seket, és mindenkit nyugalomra inte- 
nek, de hogyan lehetnének nyugodtak 
a dolgozók, amikor azt látják, hogy 
körülöttük a vezetők sorra monda- 
nak fel, a fizetések pedig folyamato- 
san csúsznak? 
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MONDD, MI A GOND? 

Egy ilyen probléma azonban nem 
egyik napról a másikra képződik, ha- 
nem hosszabb folyamat eredmé- 
nye, mint ahogyan történik ez a 
Crytek esetében is, ahol a hírek sze- 
rint elég nagyot reccsentek a tartó- 
pillérek akkor, amikor kiderült, hogy 
a CryEngine-ért nem rajonganak fel- 
tétel nélkül a külsős fejlesztők, pedig 
nem lehet vitatni, hogy az egyik leg- 
jobb motor. 

A Ryse fejlesztése is lyukat ütött a 
költségvetésbe, hiszen a több hóna- 
pos csúszást csak úgy tudták korri- 
gálni, hogy felvettek egy halom em- 
bert, de értelemszerűen ez többlet- 
kiadásokkal járt, amit aztán a játék 
nem tudott visszahozni annak ellené- 
re sem, hogy fogadtatása nem volt 
olyan rossz. A Warface-ért rajonga- 
nak az oroszok, de hosszabb távon 
mindez önmagában nem elég ahhoz, 


hogy megmentse a céget a csődtől, 
melynek bekövetkezte esetén árve- 
résre kerül a sor, és az biztos, hogy a 
Wargaming ott fog toporogni, de azt 
nem tudni, hogy mire lenne szüksé- 
gük a Crytekből. 


ATLANTISZ SOHA NEM FOG 
ELSÜLLYEDNI! 

Eközben természetesen a nyolcszáz 
főt foglalkoztató cég csúcsvezetői és 
sajtókommunikációs felelősei sem ül- 
nek ölbe tett kézzel, közleményben 
cáfolják a német GameStar értesülé- 
seit, jelezve, hogy egy halom új dol- 
got hegesztenek éppen, mint ami- 
lyen a Homefront: The Revolution, 

az Arena of Fate, továbbá a Hunt: 
Horrors of the Gilded Age. Ember le- 
gyen a talpán, aki meg tudja mon- 
dani az igazat, de tény, hogy Cevat, 
Avni, valamint Faruk Yerli, a tö- 

rök alapítók továbbra is (látszatra) 


,ToOvábbrais 


a készülő címeink fejlesztésére és kiadására, 


illetve a CryEngine támogatására koncentrálunk." 


vidáman száguldoznak méregdrága szuper 
sportautóikban, és élik a befutott vállalko- 
zók életét. , Nagyon sok pozitív visszajelzést 
kaptunk az E3 2014 alatt a játékosoktól 

és az újságíróktól egyaránt, és szeretnénk 
megköszönni a rajongóknak, a hűséges dol- 
gozóknak és üzletfeleinknek a folyamatos 
támogatást" - írta a Crytek egy júniusi 
közleményében. 


Eddig azonban csak arról volt szó, hogy mit 
tud a sajtó, és ezt hogyan cáfolja a cég, de 
nem esett szó azokról, akik a profitot meg- 
termelik vagy a veszteséget elszenvedik, 
tehát az alkalmazottakról. Akik nem ül- 
nek a fenekükön, tétlenül szemlélve az ese- 
ményeket, hanem bizony kinyitják a száju- 
kat, és ami kijön rajta, az nem hangzik túl 
vidáman. A Crytek alá rendelt stúdiók me- 


lósai szerint egy ideje elég feszült a hely- 
zet a munkahelyeken, és ennek egyik oka, 
hogy több olyan személy is távozott, akik 
magasabb pozícióban ücsörögtek a cégnél. 
Ehhez hozzájön az is, hogy a fizetési csek- 
kek érkezése rendere csúszik, ám a felelős 
vezetők eddig nem tudtak értelmes meg- 
oldást találni a problémára, igaz, nem is 
kezdtek tömeges elbocsátásokba. Az alkal- 
mazottak szerint a gondok egyik oka, hogy 
nem történt megfelelő kommunikáció, és a 
munkakörnyezet nem olyan, ami bizalom- 
ra épül, ez pedig mindig a lebegtetés érzé- 
sét kelti a munkavállalóban, aki így nem tud 
megfelelően koncentrálni a feladatára. 


Az állásukat és jövőjüket féltő dolgozók sze- 
rint a Crytek akkor nyúlt mellé, amikor úgy 
döntött, megpróbálja meglovagolni a kon- 


AZ ALKALMAZOTTAK 
BIZONY KINYITJAK A 


; SZÁJUKAT, ÉS AMI KIJÖN 
/ RAJTA, AZ NEM HANGZIK 


7708 


Far Cry és Crysis. 
Létezhet-e olyan játékos 
lelkű élő ember ezen a 
sárgolyón, aki ne ismer- 
né az említett címeket, 
melyek a saját fejlesz- 
tésű CryEngine-nel 
akkorát mutattak, mint 
egy tizenhatos alufelni 

a Skoda Fabián. Persze 
ennek ára volt, és renge- 
tegen vannak, akik ezen 
játékok megjelenésekor 
döntöttek úgy, hogy 
ideje a gépfejlesztésnek, 
ám cserébe olyan lát- 
ványt kaptak, ami még 
Stevie Wondernek is 
megdobogtatná a szívét. 
A 2004. március 23-án 
megjelent Far Cry-ból 
kevesebb, mint négy 
hónap alatt 720000 da- 
rab kelt el, míg a 2007 
novemberében debütált 
Crysis eladási mutatója 
2010 májusára három- 
millió felett járt. 


l TUL VIDAMAN 


zolos óriáshullámokat, és nem azzal a 
platformmal foglalkozik, amin igazán 
naggyá lett, és amin hatalmasakat tu- 
dott villantani. Az sem gond természe- 
tesen, ha egy sikeres fejlesztőcég más 
irányokba nyit, de nem úgy, hogy meg- 
próbál loholni a többiek után, aminek 
az a vége, hogy mindig egy lépéssel a 
riválisok mögött kullog, miközben igazi 
erőssége szépen elenyészik. Ettől füg- 
getlenül bízzunk benne, hogy a Crytek 
magára talál, sikerül valahogy ren- 
dezni ezt a jelenleg még kiszámítha- 
tatlanságot sugalló csődközeli helyze- 
tet. Nem tudjuk, hogy mi vár a srácok- 
ra, de reméljük a legjobbakat. Annál 
is inkább, mert van egy Crytek Buda- 
pest nevű részlegük, amelynek a Crysis 
Warheadet köszönhetjük. 

RG 
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AZ E3 LEGNÉPSZERÜBB 
JÁTÉKAI 


A múlt havi GameStar magazinban bőséggel jelen volt az E3, szinte mindent le- 
írtunk már róla, amit lehetett, de arról azért érdemes ejteni még pár szót, hogy 
mi volt a kritikusok szerint az idei termés legjava. A felhozatal egyébként bizo- 
nyos szempontból érdekes, nem a legnagyobb reflektorfényt kapott címek ta- 
roltak; például sem a Tom Clancys The Division, sem az Assassins Creed Unity, 
sem pedig a Mortal Kombat X nem kapott díjat. És hogy mi lett a legjobb játék 
az idei E3 felhozatalában? 


A show legjobb játéka 

A legjobb eredeti játék 

A legjobb konzoljáték 

A legjobb mobil/kézikonzol játék 
A legjobb PC-s játék 

A legjobb hardver/periféria 
A legjobb akciójáték 

A legjobb akciókaland-játék 
A legjobb RPG 

A legjobb verekedős játék 
A legjobb versenyjáték 

A legjobb sportjáték 

A legjobb stratégiajáték 

A legjobb casual játék 

A legjobb online multiplayer 
A legjobb független játék 


Innovációs különdíj 


MENNYIRE 
VOLT SIKERES 
AZ ES? 


49 900 ember sétálgatott idén 

az E3-on, ami 1,596-kal több, mint 
amennyi tavaly rótta a Los Angeles 
Conference Centre termeit. Tavaly 
viszont 230 kiállító színesítette az 
összképet, most nagyjából 1096-kal 
kevesebb, kb. 200 csapat mutatta 
be termékeit. Ennek oka az lehet, 
hogy kisebb csapatok a nagy 
kiadókhoz verődtek, vagy hogy 
több céget is bezártak az elmúlt 
időszakban. 
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Nincs több bébi a medencében 


THE SIMS 4 


Meglehetősen furcsa blogbejegyzéssel 
jelentkezett az Electronic Arts, mely- 
ben bejelentette, hogy sem medencét 
nem építhetünk majd a sorozat követ- 
kező részében, sem csecsemők nem le- 
hetnek a virtuális családokban. 

Előbbi főleg azoknak lesz szomorú, 
akik imádták kínozni a medencéből ki- 
mászni próbáló kedvenc karaktereiket 
azzal, hogy igazi jó szadista felhaszná- 
lóként kivették belőle a létrát. A külö- 
nösen kegyetlen simgyilkosoknak így 
más utakat kell találniuk, de ha az volt 
a céljuk a fejlesztőknek, hogy elejét ve- 
gyék a kegyetlenkedéseknek, akkor mi- 
ért nem adtak olyan lehetőséget a ka- 


raktereknek, hogy szimplán kimássza- 
nak a vízből a partra? Nem igazán 
értjük, ahogy azt sem, hogy miért ma- 
rad ki a csecsemőkor az életciklusból. 
Pontosan arról az állapotról van szó, 
amikor még a gyerkőc magától sem- 
mire sem képes, és nekünk kell megta- 
nítanunk járni, beszélni stb. Komoly fel- 
adatokkal járt egy ilyen lakó a háznál, 
ami csak mélyítette a játékmenetet, 
így a döntés eléggé nehezen érthető. 
Persze a DLC-k világában semmi sem 
végleges, könnyen megeshet, hogy a 
kiadó éppen erre teszi félre a két eddig 
alapvető játékelemet. Elnézve az előző 
három epizód életciklusát, egyáltalán 


nem lennénk meglepve, viszont ezzel a 
döntésével az EA meglehetősen nép- 
út a szerűtlen lett a Sims-rajongók között. 


Sa HA TE MONDOD 


a lisztában vagyunk vele, hogy sokatokat 
elszomorít a medencék és csecsemők hiánya a 
Sims 4 első kiadásában, de tudnotok kell, hogy olyan 
hihetetlenül erős alapokat fektetünk le, amelyek 
képesek lesznek teljesíteni minden vágyatokat az 
elkövetkező években." 
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Gondok aSTALKER utódjával 


AREAL 


Kickstarter projekt keretein belül szeretne 
pénzhez jutni a West Games, hogy lefejleszt- 
hesse új túlélős címét, az Areatt. A lényeg az, 
hogy a csapat úgy hirdeti magát, mint a régi 
GSC Game World tagjai, akik a S.T.A.L.K.E.R. 
játékokon és a Metro: Last Lighton dolgoztak. 
A Survarium fórumán a Vostok Games (ami 
ugye ténylegesen ex-GSC-s arcokból áll) Joe 
Mullinja azonnal reagált is a helyzetre egy to- 
pikban, és tagadta, hogy a West Games tagjai 
valaha is dolgoztak volna a fenti címeken, jo- 
gi lépéseket is fontolgatva a hamis látszatkel- 
tés miatt. A legfurcsább a sztoriban az volt, 
hogy miután a West felvette a kapcsolatot a 
Vostok Games munkatársaival a helyzet meg- 


oldásának reményében, azok kijelentették, 
hogy nincsenek követeléseik, és törölték is 
a fórumbejegyzést. Mindeközben a fórumon 
erőteljesen uszító Misery Dev. LTD is igyeke- 
zett kihozni a helyzetből a legtöbbet, vitrio- 
los hozzászólásaival saját Kickstarter projekt- 
jére felhívva a játékosok figyelmét. Túlélős 
címet fejlesztének:ők is. Mennyire megle- 

pő, igaz? Egyébként a hír írásának pillanatá- 
ban 34 ézer dollárt szedett már össze a West 
Games, és még bőven van ideje arra, hogy be- 
szedje a maradék 16 ezret, ami az indulás- 
hoz kell. Nem csoda tehát, hogy nagy a kava- 
rás, a rajongók ugyanis láthatóan kaphatók a 
S.T.A.L.K.E.R. hangulatra. 


Ez lesz a legjobb többjátékos móketi 


HALO: THE MASTER 
CHIEF COLLECTION 


A nagy Halo sorozat felturbózott kiadása tar- 
talmazni fogja a Halo 2: Anniversaryt is, ami- 
nek az egyjátékos kampánya természetesen úgy 
kerül majd át az új verzióba, ahogy azt koráb- 
ban ismertük (szabadon változtatható klasszi- 
kus és HD grafikával). A poén az, hogy a több- 
játékos mód is szinte érintetlenül kerül át a fel- 
újított csomagba. A fejlesztők tisztában vannak 
azzal, hogy a Halo 2 mekkora élmény volt annak 
idején, hiszen ez volt az első nagy multi cím az 
Xbox Live-on. A nosztalgia jegyében hat pályát 
teljesen felújítottak és átültettek a Master Chief 
Collection kiadásba, és több meglepetéssel is ké- 
szülnek a rangsorolt meccsekhez. A legfurcsább 


eddig az, hogy a 343 Industries egy buglistát 

is készített az eredeti kiadás hibáiról, hogy azo- 
kat maradéktalanul átültethessék az új verzióba 
is. Tehát nem kijavítják a glitcheket, hanem biz: 
tosítanak róla mindenkit, hogy azok ugyanúgy 
benne szerepelnek majd a játékban, mint régen. 
Amnosztalgia új szintje ez. A négy játék együtt 
rengeteg csatateret tartalmaz, melyek között 
könnyedén válogathatunk, ha custommeccset 
kreálunk, ahol először játékmódot, majd térké- 
pet választhatunk. Minden térképnél jelzés mu- 
tatja, hogy melyik epizódból származik. A vérbeli 
rajongók mennyországa lesz ez, szerencsére s0- 
kan elférnek majd itt egymásrá vadászva. 


a 


XBOX ONE 


Bár egyelőre a legtöbb elemző ebben a ge- 
nerációban a PlayStation 4 győzelmét jósol- 
ja, azért annak mindenképpen örülünk, hogy 
legalább odáig sikerült eljutni, hogy hazánk- 
ban hivatalosan is lehessen Xbox One-t vásá- 
B rolni. Mindez szeptember 5-étől lehetséges, 
ta és a Microsoft Magyarország egy sajtóköz- 
leményben tudatta velünk, mire is számítha- 
tunk. A jó hír az, hogy nálunk már nem lesz 
kötelező a Kinect, kétféle csomagban vásá- 
rolhatjuk meg az Xbox One-t. 129 990 forin- 
tért tehát érkezik a ,fapados" Xbox One kon- 
zol, beépített 500 GB-os merevlemezzel, Blu- 
ray-lejátszóval és Wi-Fi-vel. Egy Xbox One 


ll o FIFA: 


FEEL THE GAME 


Phil Spencer, az Xbox 
reszleg vezetdje: 


COCNOM 31 VH 


Így jön el Magyarországra 


vezeték nélküli kontrolleren, HDMI-kábelen, 
vezetékes headseten, valamint egy 14 napos 
Xbox Live Gold elérést biztosító kódon kívül a 
csomag letölthető formában tartalmazza to- 
vábbá a Forza Motorsport 5 és a FIFA 15 cí- 
mű játékokat is. A Kinect érzékelővel felsze- 
relt változat 159 990 forintos áron érkezik, 
és a FIFA 15 és a Dance Central Spotlight cí- 
mű játékokat csapják hozzá digitális formá- 
ban, a többiben megegyezik a fent említett 
csomaggal. Mind a két verzió limitált szám- 
ban lesz elérhető előrendelésben, de azt egy- 
előre nem árulták el nekünk, hogy ez a ma- 
gyar piacon mekkora készletet jelent. 
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Antyterreryéci wyarywaja 
s -hukanyytő 


TOPLISTÁK 
MINDENFELÉ 


Az E3-őrület lecsengése után visszatért a népszerűségi mutatókat bemuta- 
tó rovatunk, hogy lássátok, miképp is dönt az istenadta nép a fontos kérdé- 
sekben. Ez - mint ahogy már oly sokszor is jeleztük felétek - azért fontos, 
mert itt most nem a marketingduma dönt, hanem a kassza csöngése, az ap- 
ró zörgése. Ahogy mindig, most is van persze saját várólista, a szerkesztő- 
ségből Mady mondja el nektek, mire érdemes szerinte várni a következő hó- 
napokban. 


Létezik-e felemelőbb gondolat annál, mint hogy a közösségi játék egymás le- 
vadászását jelenti, a nemes vérontás szelleme belengi a fiatal fejek lomha 
ürességét, s így erkölcsük is biztonságban van. A Counter-Strike: Global Offen- 


(Mert ők vannak a legközelebb, akik hivatalosan megosztott eladási 
toplistát vezetnek) 


1. SNIPER ELITE III sive pont ezért az egyik legnagyobb kedvenc, nincs idő elmélázni a nyári sze- 
2. WATCH DOGS relmen, sem a tomboló hormonok okozta belső bizonytalanságokon, loholó ag- 
3. FIFA 14 resszió köti le a veszélyes fiatal elmét. Persze mindez oda, ha egyesek nem 

4. TITANFALL hajlandóak rendeltetésszerűen meghalni. 

5. WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER Egyik kedves olvasónk (Marcell) küldte be az alábbi, külföldi játékos által men- 
6. CALL OF DUTY: GHOSTS tett (Steamen talált) képet, ami jól bizonyítja, hogy a testi vágy nemzetek fe- 
7. EA SPORTS UFC lett álló fenyegetés, globális terror - hogy a játék címére is utaljunk -, amely 
8. 2014 FIFA WORLD CUP BRAZIL megmérgezi a felnövekvő generációk szellemét. A meghittség, a vágy olyan 

9. MINECRAFT: PS3 EDITION luxus, amit nem engedhetünk meg magunknak, gyermekeinket védeni kell, 
10. MINECRAFT: XBOX 360 EDITION 


hogy a tiszta és becsületes erőszakra koncentrálhassanak. Tiltakozunk, tünte- 
tünk, szabotálunk, közszemlére teszünk. Jövő hónapban is. Addig is: a háború 
legyen mindenkivel! 

(Mert nem elhanyagolható a steames közönség választása) 


1 DIVINITY: ORIGINAL SIN z z 

2. WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER ] yen gyo rsan meg soha senki 

3. PAYDAY 2 

4. COUNTER STRIKE: GO 

5. DAYZ 

6. THE ELDER SCROLLS V SKYRIM: LEGENDARY EDITION "5 
EG pDARSONÉSET Sokunk gyermekkori kedvence (a mos- azon ügyködik, hogy minél gyorsabb 

ő. ears e] GB ules lan dánjt e [doáut eak tani fiataloknak pedig furcsa nosztal- idő alatt végigfusson a pályákon. Most 

s. EGRDERESN ES Elet gikus olasz vízvezetékszerelő) tipiku- sikerült megint javítania saját korábbi 

10. SPACE ENGINEERS 


(Mert erről olvastatok a legtöbben július elején) 


san olyan játék, amely nehézségével 
adott megfelelő mennyiségű játék- 
időt a felhasználóknak. Heteken ke- 
resztül küzd a legtöbb ember, mire 


rekordján, egy újonnan felfedezett 
glitchnek köszönhetően 4 perc 57 má- 
sodperc alatt célba vitte Mariót. Elké- 
pesztő teljesítmény, persze nagy kér- 


1. GRAND THEFT AUTO V sikerül végigvinnie a játékot. Persze dés, hogy vajon ennyi végigjátszás 
2. THE WITCHER 3: WILD HUNT a speedrunjelenség a Super Mario után van-e még bármi élvezet a játék- 
3 ROCK SIMULATOR Bros.-t sem kerülhette el, egy Blupper ban, vagy szólt-e neki valaki, hogy pár 
4. DOOM nevű YouTube-felhasználó egy ideje új rész megjelent már azóta. 
5. WORLD OF WARCRAFT 
6. THE SIMS 4 
7. TOM CLANCYS THE DIVISION 
8. DOTA 2 
9. DAYZ 
10. FAR CRY 4 a . 
ITT MAR SZA- 
ZADMÁSOD- 
(Mert minden hónapban más mondja majd el nektek, mik a legjobban várt címei) PERCEKRÓL 
L RISE OF THE TOMB RAIDER eerermásamaegét dja 
2. MORTAL KOMBAT X 4.58:09 volt, de hála en- 
3. ASSASSINS CREED UNITY nek az újonnan felfedezett 
4. DOOM glitchnek, ezúttal 4:57:69- 
b WORLD OF WARCRAFT: WARLORDS OF DRAENOR es kört futott. 
6. FAR CRY 4 
7. CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE kud 
8. AZ ÚJ GEARS OF WAR ; c 
9. TOM CLANCYS THE DIVISION hw t-7 4 
10. NO MANS SKY 
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macs 


SAR át 


a 


HOVA SÜLLYED MÉG 


A SZIMULÁTORSZAKMA? 


Nem lehet vitatni az indie játékipar le- 
leményességét, de szinte minden hi- 
ba, amit a nagy kiadók elkövetnek, itt 
is visszaköszön. Ilyen például a koráb- 
bi sikerek esztelen másolása, a nem 
túl okos fogyasztók kizsákmányolá- 
sa. Azért merünk ilyen kemény szava- 
kat használni, mert általában nem in- 
gyenes projektekről van szó, közössé- 
gi kalapozás segítségével indulnak el 
azok a címek, amelyek értelmetlensé- 
gében már nehéz humort találni. Ter- 
mészetesen a szimulátorokról van szó. 
A Goat Simulator (egyébként tény- 
leg szórakoztató) öncélúsága felvetet- 
te a kérdést, hogy a tömegek kiszol- 
gálása vajon mennyire szükségszerű- 
en minőséget igénylő feladatkör, ha 
egyébként a Flappy Bird divathullám 
is bebizonyította, hogy komoly erőket 
lehet megmozgatni minimális befek- 
tetéssel. A ,szimulátor" műfaji meg- 
gyalázása újabb versenyzőkkel bő- 
vült az elmúlt hetekben, példának oká- 
ért a Grass Simulator 2014 (vagyis 


fűszimulátor, amiben egyébként egy 
pisztolyos FPS-nézet is van - egyelő- 
re nem értjük) is felkerült a Steam 
Greenlight programjába, és már most 
a top 100-ban van. Szintén meghök- 
kentő az IndieGOGO Flexible Funding 
keretében éledező Rock Simulator (te- 
hát egy kővel vagyunk, biztos lesz 
majd sok ,másfajta kő" DLC is), amely 
elvileg free-to-play lesz, csak előbb 
500 dollárt szeretnének összegyűjte- 
ni a fejlesztők. Elsőre egyébként 5000 
dollár volt a cél, amit nem sokkal ké- 
sőbb leszázalékoltak, így már csak 
pont 500 dollárral többe kerül majd 

a projekt, mint amennyit ér. És ha azt 
gondolnánk, hogy az emberek nem is 
adnának pénzt ilyen dolgokra, akkor 
ismét csalódhatunk a józan ész városi 
legendájában, ugyanis a Catlateral 
Damage című macskaszimulátorra 
például 40 000 dollárt sikerült ösz- 
szehoznia a fejlesztőcsapatnak. Per- 
sze az legalább cuki, nem úgy, mint a 
kő. Vagy a fű. 


Nem tudunk biztosat mondani, de s0- 
kaknak talán a fejlesztők elejtett meg- 
jegyzése is ok lehet az örömre, akik nem 
zárkóznak el attól, hogy a Borderlands: 
The Pre-Seguel eljöhessen a jelenlegi ge- 
nerációra is, vagyis még korai lenne te- 
metni a PS4-es és Xbox One-os ver- 
ziókat. Az irónia az egészben az, hogy 
előbb szeretnék letesztelni, mekkora si- 
ker lesz az előző generációs kiadás, 
csak azután döntenek majd a ráncfel- 


Jöhet a jelenlegi generációra is? 


BORDERLANDS: 
THE PRE-SEOUEL 


varrt újra kiadásról. Szép és biztonsá- 
gos módszer. Egyébként a 2K úgy lát- 
ja, hogy a játékosok eleve Xbox 360- 

on, PlayStation 3-on és PC-n játszottak 
a Borderlands 2-vel, tehát most ezeken 
a platformokon lesz a legnagyobb ke- 
reslet a folytatásra. Aztán persze ki tud- 
ja? A franchise vezetője, Matt Armst- 
rong is megerősítette, hogy ha siker lesz 
a The Pre-Seguel, akkor jöhet a felújított 
változat az új konzolokra. 


Tony Lawrence vezérigazgató, 2K Australia: 


Leslie Benziesnek, a GTA sorozatot 
fejlesztő cég elnökének nem fáj any- 
nyira a kalózkodás. A GTA V úgy lát- 
szik, szépen termel, mivel emberünk 
éppen most vett 500 000 angol fon- 
tért (1933 millió forint) egy templo- 
mot Edinburghban. Az 1827-ben épült 
St. Stephens Churchöt azért vásá- 
rolta fel, hogy megakadályozza a po- 
tenciális vevők tervét, akik vásá- 

ri látványosságot akartak csinálni az 
épületből. A templom gyakran válik 


Jótékonyság felsőfokon 
TEMPLOMOT VETT A 5 
ROCKSTAR NORTH VEZETŐJE 


fesztiválok központjává, így szép be- 
vételt lehetett volna kihozni abból, 

ha egy jó üzletember ráteszi a kezét 
a helyre. Askót fővárosban élőknek 
sokkal jobb, hogy Leslie birtokába ke- 
rült a templom, aki nem készül semmi 
különösre új tulajdonával. Meghagyja 
olyannak, amilyen mindig is volt. Iga- 
zán dicséretes cselekedet, 200 millió 
forintból keveseknek jutna eszébe ép- 
pen ilyesmi. Lehet, hogy a videojáték 
jótét lélekké tesz? 
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, A Destiny költségvetése, beleértve a 
várható marketingköltségeket és a rend- 
szeres pizzaszerdákat, sem közelíti meg a 


félmilliárd dollárt." 


DESTINY 


Kétségtelen, hogy óriási elvárások 
övezik a Bungie őszre tervezett játé- 
" kát, amely az E3 és az alfa teszt után 
még több figyelmet kapott az elmúlt 
hetekben. Még májusban hallhattuk 


.:Bobby Kotticktól, az Activison vezető- 


jétől, hogy akkiadó 500 millió dollárt 
fektet a Destinybe. Sokan úgy gondol- 
ták, ez az összeg a teljes gyártási és 


" marketingköltséget lefedi, de a Bungie 


azóta megszólalt/az ügyben. A fejlesz- 
tők a marketingbüdzséről nem tud- 
tak nyilatkozni, de azt világosan ki- 
jélentették, hogy a játék elkészítésé- 
hez közebsincs szükségük 500 millió 
dollárra. Felidézték, hogy a világ leg- 


zOl8-ra évente százmilliárd dollárt hozhat 


ÍGY NÖVEKSZIK A JÁTÉKIPAR 


Minden évben divat jósolgatni azt, hogy 
mi várható egy adott piaci szegmens- 
ben, most éppen a DFC Intelligence 
igyekezett felmérni, milyen is a játékipar 
helyzete. Számaik alapján azt kell mon- 
danunk, hogy nem kell felszántani és só- 
val behinteni a szektort, a sok probléma 
és csőd ellenére még mindig egy durván 
növekvő ágazatról beszélünk. A szoft- 
verpiac világszinten 400 milliárd dol- 
láros üzlet, ebből a játékipar szerényen 
60 milliárd dolláros szeletet hasított ta- 
valy. Az új generációs konzolok, a bru- 
tális PC-s élmény (és talán a steames 
konzol), valamint a mobiljátékok fejlő- 
désének köszönhetően ez a szám erőtel- 
jes növekedésnek indul majd a követke- 
ző években, az eddig meglehetősen jól 


tippelgető DFC Intelligence szerint idén 
durván 64 milliárd dollárt termel majd 
ki a játékpiac, ami alig négy év alatt 
másfélszeresére is nőhet. Vagyis 2018- 
ra már évente százmilliárd dollárt hoz- 
hat ez a kis , már megint mivel ütöd el 
az idődet kisfiam" ágazat. A növekedés 
elsősorban a hardcore játékosok pénz- 
költésének, valamint a mobilos piac ha- 
talmas fellendülésének lesz köszönhető. 
Utóbbi azért is érdekes, mert már most 
tízmilliárdot hoz egy évben, de négy év 
múlva akár a teljes bevétel negyedét 

is kitermelheti (29 milliárdot tippelnek 
az elemzők). Akár tetszik, akár nem, a 
casual réteg költési hajlandósága egyre 
keményebben tolja el a prioritásokat a 
kiadóknál, fejlesztőknél is. 


TOM CLANCYSS " 
THE DIVISION 


Május 15-én még azt nyilatkozta a 
Ubisoft a 2013-as E3-on bejelentett 
Tom Clancys The Division MMOTPS- 
ükről, hogy képtelenek tartani az 
éredetileg tervezett 2014-es megje- 
lénést, ezért legalább egy éves csú- 
szásra kell számítanunk. Most az a 
névtelen forrás, aki a korábbi elto- 
lást is megjósolta, azt állítja, hogy 
akár 2016-ra is csúszhatnak, mivel 
tóvábbra sinés működő verzió a já- 
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tékból, és komoly fejlesztési gondjaik 
adódtak a multiplayerrel is. AZ isme- 
retlen szivárogtató hozzátette, hogy 
jelenleg további munkatársakat vesz- 
nek fel, és több erőforrást is kap- 
nak, hogy végezzenek jövő őszre, mi- 
vel nem szeretnének egy befejezetlen 
játékot megjelentetni, viszont erő- 
sen kétségesnek tartja a 2015-ös dá- 
tumot. A Ubisoft egyelőre nem kom- 
mentálta a pletykát. 


költségesebb játékának becsült GTA 
Vis ,csak" körülbelül 265 millió dol- 
lárból készült el reklámköltségekkel 
együtt, így erős túlzásnak hangzik az 
ehhez mért nagyjából kétszeres bü- 
dzsé. Persze még most is folyik a mun- 
ka, a fejlesztők éppen azon dolgoznak, 
hogy a közönség visszajelzései alapján 
finomhangolják a játékot. Ehhez még a 
Trónok harca sorozatból ismert Peter 
Dinklage szinkronmunkáján is javítani 
kellene - aki a Ghost nevű karakternek 
kölcsönzi az orgánumát a játékban -, 
ugyanis az alfa teszt után sokan meg- 
jegyezték, hogy elég feszült és kelle- 
metlen volt a hangja. 


 MOBILJÁTÉK? AZ KOMOLYTALAN! 


Bárhogy is, korábban a DFC csak 17 milliárdra jósolta a telefonos piaci részesedést, 
ám az elmúlt időszak tendenciái miatt újra kellett számolniuk, így a becslés már 29 


milliárd négyéves távlatban. 


s A valódi válasz, amit minden 
fejlesztő ismer, az, hogy nem tudjuk, mikor 


készül el a szik 1 


, 92 


E (2 


je 


ESZT 


MEGAN 


BEYOND: 


TWO SOULS 


Úgy tűnik, hogy a Sony a The Last of Us: 
Remastered után egy újabb PlayStation 
3-as sikercímmel kívánja biztosítani a 
PlayStation 4 előnyét, ugyanis számos 
korábbi pletykát követően most két 
svájci viszonteladó is listázta a Beyond: 
Two Souls jelenlegi generációs változa- 
tát, az egyik már rögtön kitűzte szept- 
emberre a megjelenési dátumot. Leg- 
utóbb áprilisban röppent fel a hír, mi- 


szerint az Ellen Page főszereplésével 
készült interaktív dráma egy Directors 
Cut formájában ellátogathat a Sony új 
konzoljára, de sem a Sony, sem a fejlesz- 
tőcsapat nem kommentálta a szóbeszé- 
det. Mi mindenesetre nem mondanánk 
ellent egy PlayStation 4-es Beyond: Two 
Souls kiadásnak, különösen akkor nem, 
ha esetleg a Ouantic Dream a folytatá- 
son is elgondolkodna már ennek okán. 


ESCAPE DEAD 


ISLAND 


Tovább bővül a Dead Island univerzum: 
a Yager Development műhelyében for- 
málódó Dead Island 2 mellett érkezik 
egy újabb mellékszál is az Escape Dead 
Island képében, amely eltér a már jól be- 
vált formától. A svéd Fatshark (War of 
the Roses, Bionic Commando: Rearmed 
2) túlélőjátéka erősen történetalapú 
lesz, és egy bizonyos Cliff Calóra fóku- 
szál majd, akinek feltett szándéka, 


hogy kiderítse a banoii katasztrófa 
okait. A helyszín a karantén alá vont 
Narapela sziget lesz, ahol különböző bi- 
zonyítékokat kell gyűjtenünk kame- 
ránkkal, miközben megpróbáljuk nem 
felfalatni magunkat a zombikkal, vagyis 
minden eddiginél fontosabb lesz a lopa- 
kodás. Aképregényes grafikával megtol- 
dott játék PC-n és előző generációs kon- 
zolokon mutatkozik be még idén. 


FELTÁMADÁS MÜLT IDŐBEN? 


Az Escape Dead Island megfejeli a sorozatban eddig megismert játékelemeket egy 
nagy adag misztikummal. A történet folyamán hősünk egyszer meghal, majd váratla- 
nul felébred egy korábbi időpontban, és csak neki vannak emlékei erről az eseményről. 


Kíváncsian várjuk, mi sül ki ebből. 


í! 


ma multis missziót teljesí- 


AOEO 
SZÁMOK- 
BAN 


Az elmúlt három évben 
524 millió egyjátékos 
küldetést és 13 millió 


tett a játék közössége, 
2 millió arénamér- 
kőzést játszottak, és 

2 milliárdnál is több 
Empire-pontot zsebel- 
tek be a felhasználók. 
Ezzel búcsúzunk mi is a 
játéktól: viszlát, és kösz 
a hadakat!. 


Vége a közösségi hódításnak 


BEZÁRT AZ AGE OF 
EMPIRES ONLINE 


Nem tartott sokáig a dicső online hó- 
dítgatás, már 2013 eleje óta sejteni le- 
hetett, hogy valami nagyon nincs rend- 
ben. Ekkor jelentette be ugyanis a Gas 
Powered Games, hogy nem gyárt több 
tartalmat a 2011-ben indult Age of 
Empires Online-hoz. Sikerült mostaná- 
ig életben tartani a projektet, de ezennel 
hivatalosan is vége, július elsején végleg 


e 
GZ 


bezártak a szerverek. A hivatalos blogon 
az illetékesek megköszönték a támoga- 
tást a felhasználóknak, és érdekes ada- 
tokkal búcsúztak szépen. Majd végül egy 
rövid üzenet hatotta meg a nagyérde- 
műt: ,Egyszer minden jónak vége szakad, 
ez a vég most az Age of Empires On- 
line-t is utolérte. A barbár hordák utoljá- 
ra lovagolnak el a naplementébe." 


Lindsay Lohan pereskedik 


GRAND THEFT AUTO V 


A megélhetési és hírverési pereskedés 
sosem volt elegáns műfaj, és sajnos 
nehéz nem azt gondolni, hogy most 
nem erről van szó. Egy ideje már tud- 

ni lehetett, hogy a szebb napokat látott 
Lindsay Lohan erősen hisz benne, hogy 
a Rockstar a borítón is megjelenő Lacey 
Jonasszal őt majmolja, és most ezért 
még a tárgyalóteremig is hajlandó el- 


A KORÁBBI PEREK 


menni. Szerinte a karaktert róla mintáz- 
ták, a virtuális celeb egy olyan ruhát vi- 
sel, amit ő két évvel a játék megjelené- 
se előtt már hordott, és hogy a játékban 
megtalálható a Chateau Marmont ho- 
tel mása, ahol 2012 nyarán lakott (volt 
is botránya egyébként ott). Az izgalmas 
per hamarosan kezdetét veszi, az ered- 
ményről mi is beszámolunk nektek. 


Lohan kisasszonynak nem ez az első pere hasonló témában. 2010-ben az E"Trade ellen emelt 
vádat, mert egy SuperBowlIl reklámban elhangzott a , that milkaholic Lindsay" (az a tejkoholista 
Lindsay) kifejezés, amiben magára ismert a művésznő. Egy másik eset 2011-ben történt, amikor 
beperelte az ismert rappert, Pitbult, mert egy dalszövegben felbukkant a neve. 
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Tudjuk, hogy nem látszik, 
de az ott mind Arno 


am rez § ggg fs - 
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ASSASSIN S 


CREED UNITY 


Z ASSASSIN" CREED IV: BLACK 
Ar CSAK EGY FÉLHANGOS OR- 

DÍTÁSSAL MARADT LE ARRÓL, 
HOGY Ő LEGYEN AZ ELSŐ VALÓBAN 
rNEXT-GEN" JÁTÉK A FRANCHISE- 
BAN. Végül ez a megtiszteltetés a Unitynek 
adatik meg, ami valahol nagyon szép, hiszen 
a Ubisoft egy kis hazaival ünnepelheti az új 
generációt. Elmondom, hogy szerintem mi- 
ért jó ez. Az Assassin Creed sorozat már a 


. Kiadó Ubisoft ZEÁSÁGÉJG Tb, SPLIT A 
Fejlesztő Ubisoft sok helyen sántító első epizóddal levett a lá- 
Montreal bamról, pedig ott még igazából csak a po- 
Platform ay tenciál volt az, amibe beleszerethetett a já- 
PC, Playstation 4, "A tékos. Egy franchise-nak készülő új IP-nél a 
Xbox One "" legritkább esetben alkot maradandót az el- 
Röviden Az Bogi sllyész, és így volt ez Altair történetével is, 
Assassins Creed . illetve valószínűleg ezt láttuk most a Watch 
sorozat első, csak a Dogs esetében. Az első bizonytalan lépések 
jelenlegi generációra után a második rész, pontosabban Ezio tri- 
készülő része, amivel lógiája volt az, ahol kiteljesedett a sorozat, 
a sorozat végre visz- és felismerte a benne rejlő lehetőségeket, 
szatér Európába és a valamint lerakta azokat a betonbiztos ala- 
gyökereihez. pokat, amikre aztán később elfelejtett épít- 
Megjelenés kezni. Az amerikai történelemkönyvek mind 
2014. október a tizenhárom oldalát csúcsra járató felemás 
PEGI 18 harmadik rész és a végtelenül szórakoztató, 

Ni de Assassinrs Creedet csak nyomokban tar- 


talmazó kalózos etap (illetve az említésre is 
csak alig méltó Vita-játékból PC-re vándor- 


ló mellékág) után a sorozat most visszatér a 
gyökereihez, és régóta hiányzó megoldások- 
kal teszi teljesebbé az élményt. 


Nagyon kíváncsi lennék egy statisztikára 
arról, hogy hány embernek segített már ösz- 
szekaparni a megváltó történelemkettest 
az Assassins Creed sorozat és a Belga. Ez 
egy véletlen gamification, de nem azért, 
mert a franchise gránitkemény történel- 
mi tényeken alapszik, hanem inkább azért, 
mert sokak számára tette izgalmas- 

sá a történelmet, és rávette őket, hogy 
utánaolvassanak. 

A francia forradalom ebből a szempontból 
az egyik leghálásabb témakör, mert az eu- 
rópai történelem egy olyan időszakáról van 
szó, ami nemcsak elképesztően brutális bel- 
ső viszályokkal és nemzetközi érdekhábo- 
rúkkal tarkított pár év volt, de rányomta a 
bélyegét a rákövetkező kétszáz évre, ami- 
nek konkrét hatása van a mi életünkre is. 

A felvilágosodás kora, amikor borzalmas ve- 
zetők még borzalmasabb döntései az ösz- 
szeomlás szélére sodorták Franciaországot, 
ezzel teljes újraszervezésre kényszerítve a 
botladozó rendszert és lerakva az amerikai 
és angol példából már ismert alkotmány 


s 


:Új kombókat és egy teljesen új 


harcrendszert kapott a Unity 


alapjait. Amit aztán két lábbal taposhattak agyon 
a különböző érdekekért küzdő ,pártok". Tízezreket 

a halálba küldő polgárháborúk és felkelések, éhín- 
ség, teljes és totális széthúzás uralkodott a 18. szá- 
zad Franciaországában, és ennek a közepébe csöp- 
pen bele a játékos, természetesen a forradalom olda- 
lán. Biztató, nem? 


A kezdetekhez visszatérés nemcsak azt jelenti, hogy 
újra egy meghatározó történelmi időszak közepén 
találjuk magunkat, hanem ismét egy valódi orgyil- 
kost kapunk, akinek a sorsa szorosan összefonódik az 
őt körülvevő eseményekkel. Arno Dorian nem a sze- 
gény Connor Tutenhakatormtomtomiton, akinek a 
Rend csak egy eszköz, vagy Edward, aki valahonnan 

a sztratoszférából szarja le, hogy miért is küzd egy 
assassin, hanem Altairhoz és Ezióhoz hasonlóan egy 
elhivatott hős, aki a jó ügyért harcol és görgeti előre a 
történelem kerekét. 

Arnóval Versailles-i gyermekként találkozunk elő- 
ször, aki relatíve korán megismerkedik a renddel, 
és ezt a folyamatot végig is követhetjük majd, hogy 
jobban megértsük motivációit. Önszántából csatla- 
kozik, és a Ubisoft szerint ő egy olyan egyéniséggel 
rendelkező karakter lesz, mint amilyen Ezio is volt: 
nem fél megkérdőjelezni a történéseket és meghoz- 
ni azokat a döntéseket, amiket helyesnek érez. 

A Unity kreatív rendezője, Alex Amancio szerint a 


ú 


48 
§ 


td 


Va j 
COMET ME BRO! 


PAX-on. 


francia forradalom inkább a díszletet szolgáltatja a 
történethez, ami igazából , Arno megváltásáról" szól. 
Tehát adott nekünk az európai történelem egyik leg- 
durvább időszaka, aminek hátterében ott húzódik az 
assassinok rendje és a templomosok közötti 
évszázados ellentét, és mi mindezt egy fi- 
atal francia szemén keresztül izgulhat- 

juk végig. Akinek egyébként csak a neve 
utal erre, mert nemhogy franciául nem 
beszél, de még akcentusa sincs. 


4 


Most először a sorozat történetében § 
nem leszünk egyedül. A Unity ugyani H. 
is egy régóta várt és indokolatlanul § 
kihagyott megoldással, a koopera- j 
( 


tív móddal kavarja fel az állóvi- 
zet. Maga a , unity" szó is erre 
utal, ami nemcsak 

a projekt kódne- 

ve, de a játék címe 

és minden aspek- 

tusát meghatáro- 

zó kifejezés is lett. 

Ahogy a történet- 


Aha, jónak tűnik ez a Unity dolog, de mit kapnak azok, akiknél ki kellett 
kapcsolni az Aerót, hogy ne akadjon a Windows 7, és nem vásárolták még 
be magukat a jelenlegi generációba? Ez lenne az Assassins Creed: Comet 
néven futó projekt, amiről egyelőre a létezésén kívül szinte semmit sem 
tudunk. Egyesek szerint ez a rész is hajózás köré épül, és az ókori Rómába 

. repít minket, de olyat is hallottam, hogy ez lesz az a szamurájos epizód, amit 
egy hangos kisebbség már hosszú ideje követel. Az viszont biztos, hogy ez a 
leköszönő generáció egyetlen esélye, hogy idén is megkapja a megérdemelt 
AC-adagját, úgyhogy hamarosan az Ubisoftnak sem ártana két mondatban 
összefoglalnia, hogy miről is lesz szó. Mondjuk a gamescomon. Esetleg a 


HANY EMB NEK eeateat T MÁR 
ben Szetepíéjtiai ÖSSZEKAPÁRNI A MEGVÁLTÓ 


Ms 


cia nép összefo új ( HZ 
Így koszae , TÖRTÉNEL KETTEST AZ ASSASSIÍTSZ 


tékosokat is a Unity BZ SOROZAT ÉS A BELGA 
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pusztán azzal, hogy lehetőséget ad 
számukra az együtt játszáshoz. Egy- 
szerre négy játékost képes egybe- 
mosni a rendszer, látszólag észrevét- 
lenül. Amamcio szerint ez ,egy osz- 
tott élmény", de nem annyiban merül 
ki, mint sok más játékban, hogy két 
ember kell majd egy ajtó kinyitásá- 
hoz vagy ehhez hasonló látszatmeg- 
oldások. 

A városban belefuthatunk külön- 
böző kooperatív küldetésekbe és 
Brotherhood-missziókba, de ez lé- 
nyegében azon múlik, hogy jó idő- 
ben a jó helyen legyünk, mert a já- 
ték mindenki számára ugyanabban 
a városban játszódik. Ha egy-egy 
feladat túl nehéznek bizonyul, se- 
gítséget kérhetünk a barátaink- 
tól, de arról egyelőre nem beszélt 
a Ubisoft, hogy minden küldetésnél 
csatlakozhatnak-e majd hozzánk 

a pajtások, esetleg a kampányt 

is csinálhatjuk-e együtt, vagy kü- 
lön coop missziók lesznek. A pon- 
tos működés is kérdőjeles, de az 
E3-on bemutatott élő demó alapján 
ez egy újabb taktikai mélységet ad 
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majd hozzá a játékmenethez. Egy 
szokásos ,likvidáld a célszemélyt"- 
szerű küldetés egész máshogy ját- 

szódik le, amikor össze kell dolgoz- 
nod akár három másik emberrel, és 
ez még csak egy azon megoldások 

közül, amelyekre a kooperatív mód 
lehetőséget ad. 


Az Assassins Creed Unityben az 
egyenlőséget nem a fizika törvényei 
és a játékmenet között kell keres- 
ni, mert természetesen Arno is egy 
Superman, hanem inkább maga a já- 
ték és elvárásaink között. Ha meg- 
kérdezel tíz embert, hogy mi az a 
három dolog, ami nem tetszett ne- 
kik a sorozatban, akkor hét biztosan 
a harcrendszert, a nevetséges lopa- 
kodást és az NPC-k mesterséges in- 
telligenciáját emeli ki. Az eddig lá- 
tottak alapján a Ubisoft is tisztában 
van ezekkel a problémákkal, és az 
erősebb vassal a fenekük alatt igye- 
keznek is javítani. 

Az AC egyedi harcrendszerével 
alapvetően nincsen probléma, izga 


/ 


A 


Nincs Assassins Creed 
légitámogatás nélkül 


JER 
fASNYA Naga 


Nincs is annál szebb, mint amikor egy olyan 

eszközt neveznek el rólad, amit kivégzé- 

seknél használnak. Esetleg az, ha rögtön 

. egy pusztító vírust. Pedig Joseph-Ignace 

- Guillotin nem volt ám rossz ember, sőt, ő 4 

igazából csak annyit javasolt, hogy ha már 

ennyire megszaporodtak a kivégzések, 

akkor legalább emberségesebb módon 
küldjenek ezreket a halálba. Magát a szer- 
kezetet sem ő építette meg, csak valahogy 
rajta ragadt a neve. s 


fa, ove 
44 


A Ubisoft 1:1 arányban másolta 
: le Párizst 


s Azt 


szer etnénk, ha a játékos valóban megismer né a karakter t, 
és értené, hogy miért is csatlakozik az assassinokhoz." 


mas és látványos, viszont nagyon 
hamar repetitívvé válik. Amint az 
ember rájön, hogy legyőzhetet- 
lén harcossá válhat pusztán azzal, 
, B mindig van nála egy füstbom- 
ba, és csak ellentámadásokkal ope- 
rál, hamar elveszik a varázs. A Ubi 
most átdolgozta ezt a rendszert, in- 
tuitívabban működik a hárítás, lesz- 
nek különböző cselek, és sokkal ne- 
hezebb lesz több ellenfél ellen har- 
colni, ami nyilván ahhoz vezet majd, 
hogy megfontoltabban közelítünk 
egy-egy szituációhoz. Vagy hívjuk a 
pajtásokat, ugye. 

Új fegyverzetünkről eddig kevés szó 
esett, de a tradicionálisnak mond- 
ható rejtett penge-kard-pisztoly 
szentháromság mellé több újdon- 
ságot is kapunk, például a phantom 
blade-nek keresztelt pengéket lövöl- 
döző eszközt. Persze ez csak rész- 
ben új, lőttünk mi már ki minden- 
féle csodát a kabátujjunkból. A ví- 
vás valóban másmilyennek tűnik, de 
azt például a demó alapján nem tud- 


"ló megmondani, hogy lesznek-e va- 
Je 


: lódi kombók, vagy továbbra is csak 


dubstep ritmusra kell erőszakolni 
egyetlen gombot. 

A lopakodós küldetések, amikből 
végtelen számút csinálhattunk már 
meg a korábbi epizódokban (ezek- 
nek hetven százalékát a Black 
Flagben), elég fontos részei a soro- 
zatnak, hiszen valahol mégiscsak or- 
gyilkosok vagyunk. Ez a rendszer 
már az első rész óta olyan gyerek- 
betegségekkel küzd, amiket a mai 
napig sem sikerült levetkőznie. Nem 
különösebben realisztikus, sokszor 
inkább a szerencsén vagy a rend- 
szer hiányosságainak okos kihasz- 
nálásán múlt a siker, de a Unityben 
egy külön gombot szenteltek a fej- 
lesztők ennek a funkciónak: ha a 
helyzet úgy hozza, vagy mi úgy dön- 
tünk, hogy nem akarunk harcolni, 
egy mozdulattal lopakodó módba 
vághatjuk magunkat, és fedezékről 
fedezékre sunnyogva megkerülhet- 
jük az ellenségeket. Ennek a rend- 
szernek a sikere sokban múlik a 
mesterséges intelligencián is, ami 
szintén a kezdetek óta egy sarkala- 
tos kérdés volt a sorozatban. 


Az ellenségek MI-je továbbra is kér- 
déses, de ha abból indulunk ki, amit 
a demóban szereplő többi NPC-nél 
láttunk, akkor bizony van ok a biza- 
kodásra. Már az elképesztő, hogy a 
montreali csapat mennyi embert volt 
képes összezsúfolni Párizs utcáin, és 
elmondásuk szerint a város minden 
egyes lázongó polgárának saját mes- 
terséges intelligenciája van. A videó- 
ban ezer ember volt egyszerre a kép- 
ernyőnkön, és én tényleg többször 
végignéztem ismétlődések után ku- 
tatva, de nem találtam egyet sem. 
Egy interjúban az egyik fejlesztő el- 
mondta, hogy ez még csak a kezdet, 
és ötezer embert emlegetett, az pe- 
dig már túlzás nélkül egy kisváros. 
Emlékeztek még, amikor nagy szó 
volt, hogy egyszerre öt ellenség volt 
a látóterünkben? Bár a Watch Dogs 
mindenkit megtanított arra, hogy 
óvatosan kell bánni az E3-as demók- 
kal, el kell mondanunk, az is elég biz- 
tató, hogy még ezeknél a zsúfolt 
helyszíneknél sem láttam, 

hogy észrevehetően leesett 9 
volna az fps. 
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BA CHAVALIER KACI 


Nyilván nem leszek ezzel egyedül, Tavaly a Black Flag lemosott a pá- Nekem is a második rész az örök Bár a legtöbben lehúzták a játékot, 
de nekem az Assassins Creed II a lyáról mindent, ami korábban kedvenc; az első még kiforratlan nálam mégis a III viszi a prímet. 
favorit. Az egész hangulat, a sztori, Assassins Creed név alatt megje- volt, a későbbiekben pedig túl A játékmenetbeli újítások és a 
minden egyben volt. A Revelations lent, ráadásul szinte maradéktala- sokat akartak újítani, ami nem vált sztori is nagyon bejött, szemben 
és a III viszont még kimaradt, a nul felszámolta az előző részekben a sorozat előnyére - szerintem. a Black Flaggel, amit alig tudtam 
Unity előtt mindenképp pótolom feleslegesen túlerőltetett modern végigszenvedhi. 
őket. szálat, amiért nem győzök hálál- 

kodni. 


Tudom, hogy az első rész túlsá- Szeretem a sorozatot, de a máso- Inkább a , Melyik AC részt nem Nekem az Assassins Creed II a 
gosan is repetitív volt, és sok dik rész óta már kihaltak belőle a kedveled annyira?" a megfelelő kér- kedvencem. Miért? Mert ez az 
szempontból kiforratlan, de mégis nagy meglepetések. A multi viszont dés. Az első rész az új ötlet miatt egyedüli, ami megvan, hiszen ez 
stílust teremtett, tátott szájjal sosem tudott lekötni, úgyhogy tetszett, de még nem volt az igazi, GameStar teljes játék volt még 
bámultuk az első képeket, videókat ezért is bízom a Unityben: talán a harmadik pedig - indiánok ide tavaly, s mivel se addig, se azóta 
róla. Micsoda idők voltak! Így a kooperatív mód lehetőségei vagy oda - megint gyengébbre si- semmilyen más Assassins Creedet 
hát pusztán az eredetiséget, újító miatt legközelebb már ezt a címet került. A második, a Brotherhood, a nem próbáltam, így nincs is más 
ötletet díjazva az első Assassins dobom be, ha megint nekünk kell Revelations és a Black Flag viszont jelöltem. 

Creedet emelném ki. kitölteni a helyet daev helyett. egyaránt közel áll hozzám. 


kek 


NIGHTWOLF 


SOPHIASO RG 


A Brotherhood volt a csúcspont Az Assassins Creed: Brotherhoodot Az AC sorozat valahogy olyan Egy viking nő és egy kalóz apa 

számomra. Összeállt a sztori, és a szeretem a legjobban a szériából, számomra, mint egy nyugati határ- szerelméből jött a világra az én 

helyszín is csodálatos volt. Szere- számomra a környezet és a játék- szélen menetelő hidegfront, amiből ükapám, akinek maga Fekete- 

tem, ha vannak extra stratégiai ele- menet abban volt a legtökélete- csak annyit érzek, hogy nő a lég- szakáll rágta el a köldökzsinórját 

mek egy ilyen játékban, és ebben is sebb. Azért csendben a Revelations nyomás, és fúj a szél, de a zivatarok születésekor, így nemcsak hogy az 

nagyon jó volt a BH. multiját is kiemelném, ami, ha messze vannak tőlem. A 2. és a 4. Assassins Creed IV a kedvencem 
megszokja az ember, igen zseniális résszel játszottam valamennyit, a sorozatból, de megjelenése óta 
tud lenni. de nem volt maradandó élmény. fekete zászlóval ékesített árboccal 

Bezzeg a Mafia 3 az lenne... járkálok az utcán. 


Az összes AC részt végigkísértem 
Wolfi válla mögül, és a Black Flag 
hangulata fogott meg a leginkább. 
Amikor a kalózok rázendítenek a 
Drunken Sailorre, nem csak hajójuk 
fedélzete telik meg élettel. 


Jaa al j Számomra a második rész és a 

a 24.  — Brotherhood volt a legjobb élmény. 
. ká e története és karaktere zseniá- 
ASE lis, aminek a Ubi azóta sem tudott 
4. N 4 nyomába érni. Remélem, hogy 
E-t októberben már nem tudom ezt 


§ majd újra leírni. 
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c. a kak a h/al él 


h-s kt 
A demóban is hihetétlenül 
részletesnek tűnt a játék 


EKÖZBEN A JELENKORBAN 


Azt azért ne felejtsük el, hogy az Assassins Creedekben valaha elég fontos 
szerepet játszott a jelenkori szál is. Erről egyelőre természetesen nem 
beszél a Ubisoft, mert nem lenne könnyű erős spoilerek nélkül nyilatkozni 
róla. Annyi biztos, hogy az utóbbi két játékban igencsak háttérbe szorult a 
napjainkban játszódó történet, csökkent a jelentősége is, de ha emlékeztek 
még, akkor az első és a második epizódban nagyon fontos volt. Ha már visz- 
szatérünk a gyökerekhez, akkor talán a fejlesztők újra súlyt adnak ennek, bár 
a történet onnan már nem folytatódhat, ahol abbahagytuk. 


AZ ASSASSIN"S CREED UNITYBEN AZ EGYENLŐSÉGET NEM A FIZIKA TÖRVÉNYEI 
ÉS A JÁTÉKMENET KÖZÖTT KELL KERESNI, MERT TERMÉSZETESEN ARNO IS EGY 
SUPERMAN, HANEM INKÁBB MAGA A JÁTÉK ÉS AZ ELVÁRÁSAINK KÖZÖTT 


a Amikor az új generációról beszé- 
lünk - márpedig lassan egy éve 

be nem áll a pofánk róla -, akkor valahogy 
mindig a vizuális újítások kerülnek előtér- 
be. Pedig a komolyabb vasnak ennél bizony 
sokkal többről kellene szólnia. A korábban 
említett hihetetlen mennyiségű NPC jó pél- 
da erre, és reméljük, hogy a Unityben ta- 
lálkozunk majd olyan, régóta várt megol- 
dásokkal, amelyeknek eddig csak technikai 
akadályai voltak. Párizs gyönyörű, és elké- 
pesztően részletes. A Ubisoft nagyon hi- 
hetően keltette életre a forradalmi várost, 
de ez ugye abszolút elvárható egy olyan já- 
téktól, ami lerázta magáról az előző gene- 
ráció láncait. Ezzel a relatív szabadsággal 
a fejlesztők valódi méreteiben modellez- 
hették le a francia fővárost, ráadásul rea- 
lisztikusabbá tették azáltal, hogy az épü- 
letek több mint egynegyedébe be is tu- 
dunk menni. 

A videók alapján a város valóban él, és 
ami igazán tetszett, hogy a lakosokat 
nemcsak a mi jelenlétünk képes kizökken- 
teni a mindennapi életükből, hanem kör- 
nyezetük eseményei is. Ha egy gyilkosság 
történik, akkor az emberek odagyűlnek, a 
széthúzó hatalmak támogatói közötti vé- 


letlenszerűen kialakuló harcoknál pedig 
igyekeznek félreállni az útból. Emiatt úgy 
éreztem, hogy ezt a várost nem feltétle- 
nül a játékos irányítja, ami hozzátesz a hi- 
hető élményhez, hiszen egy éhező, nincs- 
telen embernek kisebb gondja is nagyobb 
annál, mint hogy az a csuklyás idióta fel- 
mászott egy falra. 

A Ubisoft látszólag igyekezett sokkal folya- 
matosabbá tenni a játékmenetet, ahogy a 
videóban is láthattuk, szinte véletlenszerű- 
en jönnek szembe velünk a mellékküldeté- 
sek; hopp, ott egy gyilkosság, jaj, ez itt egy 
utcai verekedés, mi pedig dönthetünk, hogy 
van-e most kedvünk ezekkel foglalkozni. 

A korábbi epizódokban úgy éreztem, hogy 
a fejlesztőknek nehezére esett egy ekko- 
ra nyitott világot megtölteni valóban érde- 
kes tartalommal, és nagyon remélem, hogy 
a Unityben ezt az akadályt is jobban ve- 
szik majd. 

Most, hogy visszatértünk egy igazi város- 
ba a maga hatalmas építményeivel, újra 
előtérbe kerül a parkour, ami a második 
rész óta csak nyomokban szerepel a soro- 
zatban. Ezzel kapcsolatban is egy új rend- 
szerrel támad a Ubisoft, ami első látás- 


ra igencsak megkönnyíti majd a dolgunkat. 


Természetesen a szénakazalba ugrálás va- 


HOL VANNAK 
A LANYOK? 


Elég komoly felhá- 
borodást szült, hogy 

a Unityben nincs 
egyetlen játszható női 
karakter sem. Vagyis 
inkább az, ahogy a 
Ubisoft a helyzetet 
kezelte. Szerintük ,túl 
sok munka lett volna" 
női karaktereket készí- 
teni, ami nyilvánvaló 
hülyeség. Később he- 
lyesbítették is, de nem 
elég korán ahhoz, hogy 
ne jöjjön elő ugyanez 
a probléma a Far Cry 
4 kapcsán is. Igazából 
csak arról van szó, 
hogy ez Arno történe- 
te, ő pedig férfi. 


lamilyen formában megmarad, de a 
navigációt leegyszerűsítették: nem 
kell minden ugrásnál imádkoznunk, 
hogy a játék azt csinálja, amit mi 
szeretnénk, mert Arno egy gomb- 
nyomásra tudni fogja, hogy merre is 
tudunk majd biztonságosan leeresz- 
kedni. Ettől egy kicsit félek, mert az 
egyszerűbb sok esetben nem egyen- 


lő a jobbal. 


Az eddig látottak alapján - ami vall- 
juk be, nem olyan sok - az Assassirs 
Creed Unity az eddigi legrealisztiku- 
sabb játék a sorozatban, ami nem- 
csak azokat az alapokat erősíti meg, 
amikbe az első alkalommal belesze- 
rettünk, de olyan megoldásokkal 
igyekszik teljessé tenni az élményt, 
melyek egyértelműen hiányoztak be- 
lőle. Bizakodjunk, mert könnyen le- 
het, hogy az Assassin: Creed visz- 


szatér. 


daev 


gamestar.hu/jatek/assassins-creed-unity 
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DESTINYRE A 
LEGJOBB SZÓ A 
rHATALMAS". A 
A Bungie osztott világú lö- 
7  völdéjével kapcsolatban ez 
a jelző merül fel a legtöbbet, 
legyen szó az Activision befek- 
tetéséről, a játék méretéről, a já- 
tékosok izgalmáról, a fejlesztők te- 
hetségéről vagy éppen a vele szem- 
ben támasztott elvárásokról. 
Beszéljünk először ez utóbbiról. An- 
nak a fejlesztőcsapatnak, amelyik 
2001-ben egy egész generációt vett 
rá arra, hogy megpróbáljon kontrol- 
lerrel lőni, megreformálva azt, amit 
addig a konzolos FPS-ekről tudtunk, 
bizony számolnia kell azzal, hogy a já- 
tékosok most sem elégednek majd 
meg kevesebbel. Itt bizony utat kell 
törni, újat kell mutatni, és felnőni 
azokhoz az elvárásokhoz, amiket az 
utóbbi hónapok során a Destinyvel, 
az azt megelőző években pedig a Halo 
sorozattal sikerült egészségtelen 
mértékűre tornászni. A tavaly febru- 
ári bejelentés óta rengeteg minden 
történt. Az Acti a tőle megszokott ér- 
zékkel csepegtette a fülünkbe az in- 
formációkat, figyelve arra, hogy fo- 
lyamatosan fenntartsák az érdek- 
lődést, de soha ne áruljanak el túl 
sokat, és ezzel sikerült pontosan azt a 
misztikus hatást elérniük, ami magát 
a játékot is jellemzi. Mostanra viszont 
kezd összeállni a kép, lezajlott az alfa 
teszt, de azok számára, akik a tavaly 
nyári GameStarban nem olvasták elő- 
zetesünket, most összeszedjük a leg- 
fontosabb tudnivalókat. 


AZ ELŐZŐ RÉSZEK 
TARTALMÁBÓL 

A Bungie az elmúlt nyolc (!) évben 

egy titokzatos játékon dolgozott, ami- 
ről először 2012 novemberében hal- 
lottunk, de akkor még csak koncep- 
cióként emlegették. A kiszivárogta- 
tott rajzok után a Bungie társalapítója, 
Jason Jones megosztotta velünk az el- 
ső részleteket a Destiny történetéről, 
és egy olyan részletesen kidolgozott 


Kg Bixis Archon Slayer 


univerzumot ígért, ami a Star Wars vi- 
lágával vetekszik. Természetesen azon- 
nal felizzott a Darth Vader tetoválás a 
csuklómon, hiszen hogy is jön bárki ah- 
hoz, hogy a Csillagok háborúját a szá- 
jára vegye ilyetén módon, alig vártam, 
hogy minden kiderüljön, és rámutat- 
hassak a nyilvánvaló tévedésre. 

Azóta másfél év eltelt, és még a mai 
napig nem tudom, mi az igazság. Nem 
sokkal később megtörtént a hivatalos 
leleplezés, ami semmivel sem vitt min- 
ket közelebb hozzá, de bebizonyította, 
hogy a Bungie-s srácok életükben elő- 
ször beszélnek háromnál több ember 
előtt, és hogy ha épp nem programoz- 
nak, akkor fogalmuk sincs, mit kezdje- 
nek a kezeikkel. Egészen a tavalyi E3- 
ig kellett várnunk az első gameplay-re, 
és azóta nem volt megállás. A Bungie 
szépen lassan közepesen szkeptikus 
játékújságíróból engedelmes Destiny 
fanboy-já nevelt minket, és most egy 
elég bőkezű alfa teszttel pecsételte 
meg a sorsunkat (bocsi). 


MMOFPSRPG, VAGY AMIT 
AKARTOK 

A Destinyben egy olyan poszt-apoka- 
liptikus világban találjuk magunkat, 
amilyet még nem láttunk. Hétszáz év- 
vel később a jövőben járunk, az embe- 
riséget a kihalás szélére sodorta egy 
idegen faj, és a mai világ civilizációja 
már csak rengeteg generáción átszűrt 
szájhagyomány. Az emberiség Utol- 
só Városát egy titokzatos égitest óvja, 
az Utazó (The Traveller), mi pedig az 

ő energiájából merítve, guardianként 
őrizzük azt, ami a világunkból megma- 
radt. A játék története egyelőre még 
elég homályos és a Bungie sem szíve- 
sen mesél róla, ezért nagyon úgy tűnik, 
hogy nekünk kell majd kiderítenünk, mi 
is történt felmenőinkkel, és hogy mit 
akarnak a naprendszerünket megszál- 
ló idegenek. Rossz felé tologattuk a 
matchboxokat az űrben? Kimentünk a 
vonalból? Elvettük a Fallen sámán lá- 
nyának szüzességét? Majd meglátjuk. 
A Halo sorozattal ellentétben, ahol a 
galaxist megmentő szuperkatona csiz- 


A Destiny PC-s megjelenésével 
kapcsolatban a Bungie és az 
Activision egyelőre nagyon óvatosan 
fogalmaz. Az eddigi nyilatkozatok 
ritkán mutattak túl a ,PC-s közösség 
nagyon fontos számunkra", a 
Destiny tökéletesen illene PC-re" és 
a ,túl sok lett volna annyi platform 
egyszerre" szintű kliséken. Persze 
mindegyikben lehet igazság, ezt egy 
" pillanatig sem vitatom, viszont a 
játék minden aspektusa, a UI-tól a 
stílusig ordít a PC-s verzióért, ami 
azért egy kicsit gyanús. Ha engem 
kérdeztek, jön a játék PC-re, de csak 
akkor, ha már a nagymamám is 
egy jelenlegi generációs kontrollert 
szorongatva megy majd a piacra, 
elcserélni a Killzone: Snadow Fallt 
egy szép fej káposztára. 


májában erőnk biztos tudatában len- 
gettük bálnapénisz méretű fegyverün- 
ket Master Chief hosszúra nyúlt törté- 
netében, a Destinyben saját hősünket 
alkothatjuk meg, és magunk válhatunk 
legendává. 

A Destiny egy MMO-s és fantázia sze- 
repjátékos elemekkel súlyosbított 
osztott világú, kompetitív- 
kooperatív, belső nézetes 
lövölde. Ez egy meglehető- 
sen hülye név, és rövidíte- 
ni sem igazán lehet, pedig 
a Bungie játéka az összes 
említett stílus jegyeit ma- 
gán hordozza, de az egész- 
ben az a zseniális, ahogy 

a fejlesztők kiegyensú- 
lyozták ezeket az eleme- 
ket. Akármennyire is el- 
sősorban akciójáték, nagy 
szerepet játszik a felfede- 
zés, miközben ugyanannyi- 
ra élvezetes marad a játék 
egyedül, mint csapatban. 


ŐRIZÜNK ÉS FÉLÜNK 
Ahogy később a teljes já- 
tékot, úgy az alfát is azzal 


:Van, amikor nagyon 
hogy van mellettünk vala 


kezdjük, hogy létrehozzuk karakterün- 
ket. Fajunk kiválasztása pusztán koz- 
metikai különbségeket jelent, az, hogy 
emberek, elfszerű awokenek vagy a 
robothoz hasonlító exók vagyunk, iga- 
zából csak egyéni ízlésünk határozza 
meg, játékmenetbeli szerepe nincs. A 
kasztoknál viszont már nem árt meg- 
fontolt döntést hozni, mert ugyan ele- 
inte az sem számít, viszont a fejlődés 
későbbi szakaszában már szignifikáns 
különbségek lesznek a titan, a hunter 
és a warlock között. Míg az első a 
mindenkikatonája-szerű harcos, addig 
a hunter egy scoutosabb, sunyibb vo- 
nalat képvisel, utóbbi pedig az RPG- 
skálán leginkább a battlemage-re ha- 
sonlít. Minden kasztnak külön fejlő- 
dési fája és képességei vannak, de 
ahogy már maga a karaktergene- 
rálás, úgy a játékmenet sem annyi- 

ra MMO-s, mert itt például nem kell 
feltétlenül magaddal rángatnod egy 
gyógyítót és egy tankot a sikerhez, hi- 
szen a kooperatív részeknél nem a ké- 
pességek egészítik ki egymást, hanem 
maguk a játékosok. 

A guardianek közötti eltérések egy 
bizonyos szint után válnak majd egy- 
értelművé, addig a mozgási sebesség- 
ben, páncéljuk erejében és persze kül- 


aa GO TO ORBIT 


"When you are finished in the Tower, 
Press 7 then hold A to go to Orbit. 


Hi Mi az a Traveller? Ez egy központi 
kérdés lesz a történetben 


sejükben különböznek még szép, h 
szen húsz pércet töltöt tünk azzal 7 
hogy megálkossuk Kady Gaga 56 
Terminátor szere emgyerekét. 
dik szi 


MAZUR MÁS VÉLEMÉNYE 
ODA A 
a DESTINYHEZ 


SS 
mm. 
ETESSE 828 ef Set szét 
E 7 Ami r belépsz égy játék ba, amit 
IESSzT  sinésgett először-mindig gya- 
núsan méregeted, és azok fék hang- 


Ta 

, ők lesznek 
akik a naprendszer minden pontjá 

elő 


valahonnan a sztratos; 
ják le, hogy neked itt bizony dolgod 
van, meg kell mentened a emberisé- 
get. Miután végre kipróbálhattuk az 
egyébként remekül sikerült fegyve- 
reink egyikét az első szembejövőn, és 
vettünk egy késhegynyit abból a tak- 
tikus, ugyanakkor izgalmas és nem 
különösebben könnyű harcból, amit a 
Halóban már megszokhattunk a srá- 
coktól, tovább indulunk, hogy meg- 
tisztítsuk a bázist. Egyelőre egyedül. 
Nagy hangsúlyt kap a felfedezés, és 
ebben a világban bizony van is mit 


fenet 
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FAz ötö- 
szint környékén visz ff felold- / 
jukéaz első speciális képességün- / 


ranypisztolyt, egy 


BEN MEG; 


Dinklage (a Tró- 
nistere, de erre 


ló robotpajtásunk, Ghos 


minkét, hogy nézzünk szét a világban. 
Pár KRAKSÁE fallen és extra külde- 
tésekért aktivált jeladó után nekiál- 


lunk felfedezni a jó öreg Oroszorszá- 
got, és azon kapjuk magunkat, hogy 
több , Hopp, ez itt meg mi a rosseb?" 
elkiáltás után egyre messzebbre té- 
vedünk, amíg bele nem futunk egy 
rejtett dungeonbe, ami elég egyértel- 
műen rámutat, hogy mennyire kevés 
még a pubi a zacsin. 

Old Russia adhat némi támpontot az- 
zal kapcsolatban, hogy mekkora játék 
lesz a Destiny. Az alfa egyetlen terü- 
lete is hatalmas, de ez még önmagá- 
ban nem lenne érdekes, különlegessé- 
gét az adja, hogy mennyire változatos 
és intelligensen kidolgozott. A Bungie 
a pályát hegyes-völgyes, tavakkal tar- 
kított és havas pusztás kisebb egysé- 
gekre tagolta, melyek mind tele van- 


MINDEN 
IDŐK LEG- 
DRÁGÁBB 
JÁTÉKA? 


Könnyen lehet, hogy igen, de a 
mostanában reklámozott 500 
millió dolláros költségvetés 
nem teljesen igaz. Azaz nem 
úgy, ahogy gondoltuk. A Bun- 
gie elmondta, hogy ugyan 

a marketingköltségekről 

nem tud nyilatkozni, a játék 
elkészítése közel sem került 
félmilliárdba. Valószínűleg 
arról van szó, hogy ez az a 
keret, amiből gazdálkodnak, 
de ebben benne van a később 
kiadásra kerülő tartalom és a 
hozzácsapott reklám is. 


LKOTHATJUK 


nak elszórt ellenséges bázisokkal és 
az emberiség által hátrahagyott fur- 
csa romokkal - ezektől még inkább 
érdekel, vajon mi is történt a civilizá- 
ciónkkal. Méretéből kifolyólag - az 
MMO-któl eltérően - már az első pil- 
lanatban kapunk egy mountot, egy 
Shrike nevű repülő motort, ami meg- 
könnyíti majd a közlekedést. 


A Destiny lehet ugyan egy singleplayer 
játék, de nagyon örülök, hogy nem fel- 
tétlenül az. A Bungie elmondta, hogy 
akár magányos farkasként is nekime- 
hetünk a világnak - ami néha jobb is 
-, de játékos legyen a talpán, aki ne- 
met tud mondani a többjátékos mód- 
ban rejlő lehetőségeknek. A játék 1-3 
fős fire teamekre építkezik, és vannak 
olyan küldetések, amelyeknek két paj- 
tás nélkül nem is lehet nekimenni. 

Az alfa legjobb részének a koopera- 
tív strike küldetések bizonyultak; majd 
mazur mesél róla nektek, mert az 
egyikkel rendesen megszenvedett, de 
nyilván az időeltolódásra fogja majd a 
dolgot. (Pofátlankodjunk csak az ügy- 
vezetővel, abból úgysem lehet baj.) 


A Destiny MMO-s jellegét erősíti, hogy 
vannak úgynevezett public eventek, 
közösségi események, amikor több já- 
tékos egyszerre igyekszik legyűrni 

egy nagyobb bosst. Ezek látszólag vé- 
letlenszerűen generálódó küldetések, 
amelyekről értesít a játék, de csak raj- 
tunk múlik, hogy szeretnénk-e ben- 

ne részt venni, vagy inkább mennénk 
tovább a dolgunkra. A lootot igazsá- 
gosan osztja el a játék, nem kell majd 
még a többi játékossal is megküzde- 
lért, csak felszedjük a titokzatos bo- 
gyót, és már nálunk is van az új felsze- 
relés, s persze a teljesítményünkért 
járó tapasztalati pont. Apropó, a töb- 
bi játékos. 

Nem hiányozhat természetesen a PvP 
sem, bár az alfa alapján azt mondhat- 


Pp 


: Felszerelésünk és a fegyvereink is 
nagyon változatosak 


i 


L 


juk, hogy ez a játék leggyengébb pont- 
ja. A kompetitív rész csak később válik 
elérhetővé, de ebben a buildben még 
csak két pálya érhető el a Crucible-nek 
keresztelt módban, ahol a guardianek 
különböző stratégiailag fontos ponto- 
kért ölik egymást. Ezen még lesz mit 
finomítani, mert egyelőre az egyensúly 
sincs rendben, és messze nem olyan 
szórakoztató, mint a játék többi része. 


FPS-FORRADALOM? 

Erre a kérdésre talán korai lenne 
bármit is mondani, de az biztos, 
hogy a Destiny már az alfában is ké- 
pes olyat mutatni, amiért érdemes 
lesz várni rá. Titkokkal teli világá- 
val és érdekesnek ígérkező történe- 
tével megfogja majd a játékosokat, 
az elképesztő mennyiségű tartalom- 


(OLD RUSSIA, EARTH 


D " Thecradle of humanity - a world of ancient 


Select a reward: 


glory, waiting to be retaken. 
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mal és brutális akcióval pedig meg is 
tartja őket. A megjelenés utáni tá- 
mogatást az Activision és a Bungie 
tíz éves szerződése garantálja, úgy- 
hogy nem félünk attól, hogy jövőre 
elfelejtjük. A Destiny első ,kis" sze- 
letkéje nagyon meggyőző volt, és ez 
még semmi ahhoz képest, amit a jú- 
liusban startoló béta ígér, az pedig 
egy félhangos ordításnyira sem lesz 
attól, amit a szeptember elei megje- 
lenés tartogat számunkra. A Destiny 
egy hihetetlenül ambiciózus projekt, 
ami ha továbbra is ilyen ügyesen ke- 
veri a kártyáit és a különböző stílu- 
sokat, illetve rágyúr a gyengeségek- 
re, újra elhozhatja azt a vérfrissítést 
a játékvilágba, amit majd" 15 éve 
egyszer már sikerült. EH 
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GameStar: Honnan jött azinspiráció a a Destinyhez? 
David Dague: Az eredeti ötlet onnan jött, högyszeret- 
tünk volna egy felfedezésre épülő lövöldét csinálni, amiben 


ott dobog a Bungie FPS-einek szíve, de egy. lényegesen na- / 


gyobb és gazdagabb világban játszódik, ahol a játékosok j 
döntéseket hozhatnak, éséezzel befolyásolhatják saját tör- 
ténetüket. SNS 


GS: Hosszú ideje szerettetek volna inár csinálni va: 
lami hasonlót? 

DD: Ó, igen. Egy évtizede álmodunk erről a projektről, de 
ahhoz, hogy megcsináljuk, vissza kellett mennünk az ala- 
pokhoz, és újra fettalálni-a. technológiáinkat. Létrehozni 
olyan rendszereket, amelyek észrevétlenül mossák össze a 
multiban a játékosokat, és véletlenszerű küldetéseket gez— 
nerálnak a világban. ) 


GS: Milyen volt először négy platformra fejleszteni? 
DD: Hatalmas kihívás volt. Ugye négy különböző konzolra 


érkezik a játék. A fődizájnt egy agnosztikus féjlesztői kör— 


nyezetben csináljuk, amit mi alkottunk, majd a négy külön- 
böző devkitre optimalizáljuk a játékot/Ez hatalmas sza- 
badságot ad, hogy szinte bármilyen rendszerbe átültet- 
hessük- TEBRE— 
i 

GS: Miért döntöttek a többplatformos fejlesztés 
mellett2 0 3! 

DD: Szerettünk volna nagyobb körben gondolkodni, több 
játékost elérni, olyan élményt teremteni, amiben al lehető 


legtöbben részt vehetnek. Le ti 


GS: Kicsit térjünk vissza a halós időkhöz. Akkoriban 
elég korlátozottak voltak a lehetőségeitek az uni- 
verzum miatt. Ha egy dolgot kellene mondanod, 
amit akkor nagyon szerettetek volna kipróbálni, de 
csak most, a Destinyben sikerült, mi lenne az? 

DD: Meg akartunk teremteni egy világot, ami a felfede- 
zésről szól. Azt akartuk, hogy a játékos úgy érezze, mint- 
ha egy új világba látogatna el, és nem egy videojátékot ját- 
szana. A Destinyt mérete-éS arányai határozzák meg. Ez az 
eddigi legnagyobb világűnk, ami tele van lehetőségekkel. 


Tera Eg 


"——tótfélted, -hogy megtámadnak a guardianék, mert-a vit 2 


z J I 


GS: Milyen lehetőségeket emelnél ki? ) 
DD: Sok van, sokkal több; mint amit valaha" sikerült be- ! 
Aeraknunk egyetlemélménybe. A Destiny egyszerre kör ! 

zösségi, kooperatív és kömpetitív, a játékos csak bele-i ! 
kerül a világba, és maga döntheti el, hogy mi is szereti) ES -T 


ne csinálni. A h ! 


a! t3 Hi 
] 


GS: A Destinyre sokan még ig MÍVIO- ként gon- J 


..  dolnak. Van ebben igazság? Y N HA 


"DID: Bizonyos értelemben van-Égyes aspektusai hason- ) 
lítanak egy MMO-ra: csinálsz egy karáktert, ami idő- ) ! 
Vel fejlődik a teljesített feladatokkal összegyűjtött ta- d 1 
pasztalati pontok mértékében: Az MMO-kiáltalában EST 
mást jelentenek a játékosok számára. A Destinyben éz J ! 
. hincs havidíj, ez égyFPS, ami nagy mértékben az ákcia 

óra. koncentrály és a játékost egy EME förténet V § 144 
közepébe: telyezk 7 KASE 


GS:A játék Mekkora része zajlik különböző ZS S Ni ! 
. instance-okban? ést K Xi ! 
DD" Vahtiak privát és publikus helveki is. A (gs 
dóbb pillánatok-olyanok lesznek, hogy megtartod ma- 
gadnak/ de megoszthatod-a-barátaiddal is. Amikor kint. 


vagy ajszabadban, távol a Várostól, soha ném kell at [/ 8 


lágban az Őrzők együtt küzdenek ajó: ügyért. Inkább / 
segíthetnek neked, ha meghívod őket a csapatodba, de I 
ha meg akarsz küzdeni velük, arra-is-vanr fehetőség ál 
. Cruciblemódban. A "Destinyben mindig te hozod. HEÜK 
a döntést azzal kapcsolatban, hogy épp mit is SZER 
nél csinálni. ü d / 


GS: Tehát semmi sem köteleződ 
DD: Nem. A játékosok hangjátís csak akkor hallod, amikor 

csatlakoznak a fire teamedbe, és a közösségi eseményeken / 
sem kötelező részt venned. Sok olyan lehetőség van, ami al / 
csapatmunkáta épít, mint a sok munkával járó raidek vagy / har 
a strike-ok, amiknél is mi refidelhetünk hozzád majd csa-. / / j 
pattársakat, akiksa legfiásznosabbak lehetnek a az adott szi / j 
tuációban. E ; 7 / 


GS: Milyén formában lesz jelen a történet a / / ] 
Destinyben? / / 
.BD: Minden, amit a világban teszel, heszzéteik velerűt a 1/ j 
narratívhoz. Egy olyán történet tanúja leszel, amiben egy / ! 
letűnt civilizációigyekszik visszaszerezni hajdan fényét. , 
Bár egy posztfapokaliptikus világban játszódik, igazából a/ j 
megváltásról szól. A játék minden aspektusa/ezt az üzene- 
tet erősíti. A sztoriküldetésék ezt a titkot igyekeznek meg- —— 
fejteni. Mi történt az emberiséggel? Mit akarnak az idege- j 
vek? Mi a Traveller? / [/ ! 
d / ii 
GS: És a többi küldetésnél? / ] 
DD: Egy strike-bán, amikor sorra. vered vissza az ellenség j 
hullámait, és brutális főellenségeket győzöl le, egyre töb- 
bet tudsz meg a világról. Amikor csak felfedezed,. .sok olyan ! 
helyet találsz, ami elmeséli neked a saját történetét. 0ld—— — 
Russia-ban több űrhajót is Találsz a bázisokon, amiket az jj 
emberek arra használtak, hogy bolygókat kolonizáljanak, ] 
és akkor felteszed magadnak a kérdést: Mit akdrt az em- 3] 
beriség? - Mifiden ilyen apró Tsz hozzátesz a történet—— ! 
hez valamit! , hl / 
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THE AIR UP THERE 


GS: A végén minde kiderül? 
Elég kielégítő vála: VE ajd (nevet), Hz 
kes képviselsz, és akármelyik kaszttal ját: zek 


T 


, [fo rleanur b 


Creek között, de jól óljun a menekülésnélrésza-tá 

dásnáljs. Űrhajódinkább csak egy avatár, ami zs Te sad 

e vk ényéhez. Elhiteti-veled, hogy valóban az! egész PV a 
pre rehszeékemel Tes feszzzllztotl e TETŐT; d, ( 

Nr valóbán olyan legyen, amit szeretnél, és persze a-csa- a-thay Waves j 7 E 2 

os a alá dér ölheted, ho Hi övé EZEKET Hz 


S ALLE "égi - BEZSEZEZZ 
réra dig kin  adebegő motor, ami az alfában is meg- 6 — ip 5ne 4 
4 ín ! ; 

E j 


álálható. 


: Végigmehetünk úgy a játékon, hogy végig tel 
sen egyedül vagyunk? 
Destin CA KEKE is játszhatod, de mindvégig egy 
olyan világban leszel, ahol rengeteg más játékos is jelen 
van. Nel imetetsze árak egyedül, teljesítheted a külde- 4 


téseket. gymagad, de elkerülhetetlen, hogy néha-néha ösz- 


IGER 7 


szefuss más játékosokkal. 


ANALYSIS TRANSMI Hi 
094 Ki 4 
Sinaa Jaguar 


ind I. Kezdetben csak annyit tudtok, hogy abban a kor- 
——— banaz emberiség elzárva él a Földön. Tudjátok, hogy van- 

nak más világok is; amelyek valaha szintén az otthonaink 

voltak, de ezeket már csak legendákból és mítoszokból is- 
meritek. Azt kell kiderítenetek, hogy m nnyi igaz ezekből 


a történetekből, valóban létezn k-é elhagyott városok a ea ú 


Marson; és ha igen, akkor miért vesztettükvel őket. fal u TAN 
cs: Nag kz 58 - —n. 
S: Nagyoi okzatos vagy... ts 
Mt je TsénA em nagyon beszé ünk róla"Azt szeretnénk, S § jj 
; hogy szót, a játékosok előszörlépnek a Mars felszínére, IGET hi ige 21 ?e1 
úgy érezzé ös 


a ZS 


Minden küldetésért j jár a ánasztaláti pont, illetve persze a loot 


ez valóban az első alkalom. 
ILS ÉEZÉSR hogy időt szakítottál r 
Én köszönöm. Na 
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ÍG A DEAD SPACE S0- 
VI ROZAT FEJLESZTŐI- 

NEK EGYIK FELE AZ 
ACTIVISIONNÉL IGYEKSZIK LE- 
POROLNI A CALL OF DUTY SZÉ- 
RIÁT, ADDIG A MÁSIK MARADT 
AZ ELECTRONIC ARTSNÁL, HOGY 
ELKÉSZÍTSE AZ ELSŐ OLYAN 
BATTLEFIELDET, AMIBEN NEM 
MINDENKI ROHANGÁL TEREP- 
MINTÁS KEZESLÁBASBAN. 
Őszinte leszek veletek, nem vagyok 
egy nagy Battlefield-rajongó. Ami- 
kor Mocsy megkért (olthatatlan tisz- 
teletem jeleként itt a ,megkért" szót 
használom), hogy ugyan már, pró- 
báljam ki a Battlefield Hardline bé- 
tát, egy kicsit megijedtem, mert van 
egy páréves lemaradásom a sorozat- 
ban. Elővettem az Originemen hosz- 
szú ideje porosodó Battlefield 3-at, 
majd mentem pár kört a lényegében 
teljesen érintetlen Battlefield 4-gyel 
is. Hamar egyértelművé vált, hogy 
Counter-Strike-on nevelkedett érzé- 
keny lelkem minden FPS-ben nehe- 
zen viseli az indokolatlan mennyiségű 
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VIN 
ME 


INF 


Kiadó Electronic 
Arts 

Fejlesztő Visceral 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 3, 
PlayStation 4, Xbox 
360, Xbox One 
Röviden A Battlefield 
sorozat legújabb ré- 
szét a Visceral Games 
fejleszti, és kiszakít 
minket a katonásdiból. 
Megjelenés 2014. 
október 

PEGI 18-r 


Furcsa civil autókat látni egy, 


) - Battlefieldben 


fejlövést, és konstatáltam, hogy attól sem 
érzem jobban magam, ha nagyobb terüle- 
teket utazhatok be egy-egy fejesért. Oda 
kell mennem a pofonért? Na, azt nem. Ki- 
léptem. A Battlefield nem az én játékom, de 
reméltem, hogy a korábban és most gyűj- 
tött tapasztalatok alapján rájövök majd, 
mitől is olyan különleges a Battlefield 
Hardline. Igazából elég volt ennyi, mert bi- 
zony nem egy generációs ugrásról van szó, 
és a béta alapján nem is sokkal több, mint 
egy Battlefield 4 mod. Persze ez csak egy 
béta, várjuk ki a végét. 


Pár évvel ezelőtt a DICE és a Visceral fe- 
jesei összefutottak Barcelonában, majd 
miután gondosan körbenyalogatták egy- 
más sorozatait, arról kezdtek el beszélget- 
ni, hogy milyen játékokat szeretnének iga- 
zából csinálni. Ekkor merült fel először a 
Hardline ötlete, de mivel a Dead Space-t 
és a Battlefieldet csak édesanyám képes 
egy lapon említeni, mondván, mind a ket- 
tő lövészet", a Visceralnak szüksége volt 
egy kis edzésre. Az FPS-ek világában az el- 
ső lépéseket a Battlefield 3 End Game ki- 


a 
h 


§ 
(ÖJTAKE HEALTA 


Az intró egy kicsit hozzátesz a filmes 
hangulathoz, de önmagában kevés ; 


"d 


egészítőjében tették meg, ami már meg- 
győzte az EA-t, hogy rájuk bízhatja akár 

a franchise egy komplett epizó 

lesztését is. Ian Milham, a játék kreatív ve- 
zetője elmondta, hogy eleinte nem szeret- 
tek volna újabb katonai lövöldét csinálni az 
egyébként is telített piacra, és már készen 
is voltak egy másik új IP terveivel, de az EA 
felajánlotta nekik a lehetőséget, hogy meg- 
csinálják a saját Battlefieldjüket. Ki mon- 
dana erre nemet? Milham ráadásul imád- 
ta is a sorozatot, viszont nem tetszett neki, 
hogy mostanában minden FPS a , nem túl 
távoli jövőbe" rugdossa a játékosokat, ezért 
ragaszkodott hozzá, hogy egy földhözra- 
gadtabb és hihetőbb fantázia köré épít- 

se a játékot. ,Bankrablások, valódi helyszí- 
nek, igazi fegyverek - csúcsszuper felszere- 
lés és high-end taktikai megoldások nélkül" 
- mondta a vezető. 


Az E3-as meglepetés elmaradt. Korábban 
sikerült megtanulnunk, hogy az e-generáció 
idején egy nagyobb franchise-zal kapcso- 
latban a vezető fejlesztő feleségének mell- 
tartómérete sem maradhat sokáig titok, és 


e 
"aa 


A zipline nagyon megkönnyíti a 
pályán való mozgást 


GOOD GUY EA 


LE 00 


. Az Electronic Arts új ügyvezetője, a Handsome Jackre talán egy kicsit túlságosan is hasonlító Andrew 
Wilson egy interjúban mesélt a céggel kapcsolatos terveiről. A vezető teljesen tisztán látja az EA 
hibáit, és alapvető változtatásokat ígér. A fejlesztéssel kapcsolatban - ahogy a Hardline példáján is 
láthattuk - a legfontosabb újdonság, hogy mostantól a lehető leghamarabb készítenek egy játszható 
verziót, amit aztán folyamatosan fenn is tartanak, hogy tesztelhessék. Az ügyvezető szerint ezentúl 
bátrabbak lesznek egy-egy cím elhalasztásával kapcsolatban is, illetve aminek talán a legjobban örü- 
lünk: igyekeznek majd ügyesebben kommunikálni a játékosokkal, korábban beavatni minket a terveikbe, 
és folyamatosan kikérni a véleményünket, hogy végül valóban azt kapjuk, amit szeretnénk. Reményke- 
dünk, de majd meglátjuk. Ingyen játékokat adni azért jó húzás volt. 


hatványozottan igaz ez a világ legnagyobb 
gamerexpóját megelőző hónapokra, ami- 
kor is egy rövid időre a nyári uborkaszezon 
előtt hirtelen minden a játékokról szól. Be- 
jelentések, szivárgások, bejelentett szivár- 
gások és kiszivárgott bejelentések, a kisebb 
oldalak legnagyobb esélye a 15 perc hírnév- 
re, amit egy-egy embargó alatt lévő infor- 
máció leközlésével bizony meg is kapnak. 

A Battlefield Hardline sem maradt soká- 

ig titok, napokkal az E3 előtt kijött egy vi- 
deó, ami a többjátékos módtól a kampányig 
mindent bemutatott az akkor még Project 
Omaha néven emlegetett játékról. Majd jött 
az E3-ra szánt bejelentés, és végre bemu- 
tatkozott a Hardline. Az EA viszont az ex- 
póra is készült egy nagyobbacska meglepe- 
téssel, ugyanis tőle szokatlan módon kom- 
munikálni kezdett a játékosokkal, és már az 
E3 első napjától elindította a bétát. A hí- 
rek szerint ehhez a hozzáálláshoz jobb, ha 
hozzászokunk, mert a játékvilág fekete 1o- 


va mostantól egy fehér póni hátáról szór- 
ja majd ránk a szeretetet, de erről majd egy 
kicsit később részletesebben is beszélünk. 


A Hardline béta tehát elindult, az Origin an- 


nak rendje és módja szerint összecsuklott 
az izgatott játékosok érdeklődése alatt, 


ahogy egyre több és több embert húztak be 


a tesztre, míg végül szinte az összes PS4- 
es és PC-s játékos elvihette egy körre a leg- 
újabb Battlefieldet. Köztük Paca és én is. 


A béta alatt egyetlen pályát próbálhat- 
tunk ki, ami Los Angeles belvárosát min- 
tázta; ez az a terület, amit az előzetes vi- 
deókban is láthattunk. A játék első indítá- 
sakor arcon csap a felismerés, hogy bizony 
van egy kis grafikai visszalépés a hírhedt 
Battlefield 4-hez képest, de ezt egyelő- 

re tudjuk be a relatíve korai stádium hoza- 
dékának, illetve annak, hogy a Visceral így 
akarta biztosítani, hogy a Hardline zökke- 
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DE A RÁCIÓS Í 
NEMIS SOKKAL TÖBI 
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Apa 


volna, hogy lefejlesztetünk e 


Sajnos ilyen autósüldözésre még nem volt 
lehetőség a bétában. Pedig, pedig... 
: 


, Mielőtt beleugrottunk 


y olyan hatalmas játékot, mint a 


Battlefield 3 vagy 4, úgy gondoltuk, az lesz a legjobb, ha előtte 
megértjük, hogyanis Készül egy többjátékos lövölde. [...1] Ezért 
csináltuk meg az End Game DLC-t." 


nőmentesen fusson. A város kifeje- 
zetten üresnek tűnik, hatalmas fel- 
hőkarcolók és az út közepén parkoló 
kocsik tarkítják, viszont ez lényegé- 
ben kevés ahhoz, hogy valódi hangu- 
latot varázsoljon. A pálya valamivel 
kisebb, mint a korábbi részekben, vi- 
szont a fejlesztők sokkal szabadab- 
ban bántak a színekkel - a zöldhöz és 
barnához szokott Battlefield-rajongó 
szemeknek igazi felüdülés a sorozat- 
ban majdnem hogy rajzfilmesnek ha- 
tó színpaletta. 

Ahogy már korábban említettem, 

a Hardline különlegességét az ad- 

ja, hogy olyan zsarudrámákból merít, 
melyek pár éve hihetetlen népszerű- 
ségnek örvendtek, és a meccsek szü- 
netében a mai napig bele-belefutha- 
tunk pár kitartóbb darabba, miközben 
reklámról reklámra kapcsolgatunk. A 
rendőrök és a bűnözők harca egy na- 
gyon hálás téma, ráadásul a több he- 
lyen sántító Payday 2 sikere alapján 
azt is elmondhatjuk, hogy meglehető- 
sen kifizetődő is. 

Az, hogy én egy rendőr vagy egy 
bűnöző vagyok, igazából csak abból 
derül ki, hogy megmondják nekem. 
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ZSARU- 
DRÁMA 


Az megvan, hogy a 
Battlefield sorozatnak 
kampánya is van? Nem? 
Nem hibáztatunk. 
Említésre méltó nem is 
nagyon volt mosta- 
nában. Az egyjátékos 
mód viszont sokaknak 
még egy FPS-ben is 
nagyon fontos, és ha 
játszottatok a Dead 
Space sorozattal, akkor 
tudjátok, hogy ez iga- 
zából a Visceral Games 
legnagyobb erőssége, 
amivel most javíthatnak 
a Battlefield legnagyobb 
gyengeségén. Egy jó 
történettel rengeteg 
játékost meg lehet fogni, 
és ugyan a rendőrös- 
bűnözős témából már 
látszólag mindent 
kisajtoltak, ha a srácok 
ügyesen lavíroznak a 
zsaruklisék között, akkor 
végre egy izgalmas és 
magával ragadó kam- 
pánynak örülhetünk. 


A külső jegyek persze mások, illetve van- 
nak eltérések a felszereléseink és járműve- 
ink között, de egyébként nincsenek olyan 
különbségek, amelyek bármilyen mély- 
séget is adnának a dolognak. Nem érzem 
magam gonoszabbnak a bűnözők oldalán, 
sem és azt sem gondolom, hogy emberi 
életekért felelős rendőr lennék a másikon. 
Nyilván túl sokat várok egy lövölde többjá- 
tékos módjától, de ha már végre nem oro- 
szokat és kínaiakat kell ölnünk, mert ezt 
követeli meg a haza, akkor igazán adhat- 
tak volna egy kis emocionális mélységet is 
a dolognak, hogy legyen valami, amivel ki- 
dugja a fejét a tömegből. 


A Hardline játékmenete viszont nagyon 

a helyén van. Igazából pontosan annyira, 
mint ahogy egy Battlefieldtől elvárod. A 
sorozat alapkövének tekinthető járműves 
harc itt is fontos szerepet kap, a zsaruk és 
a bűnözők is különböző, ámde funkciójukat 
tekintve ugyanolyan kocsikat, motorokat 
és helikoptereket találnak a bázisukon. Ez a 
Visceral játékában is ugyanakkora szívde- 
rítő káoszt okoz, mint a korábbi epizódok- 


ban, bár egy kicsit kevésbé befolyásolja a 
játékmenetet. Érthető, hiszen a katonai jár- 
művek komolyabb tűzerőt képviselnek. Tíz 
rövid perc leforgása alatt lényegében min- 
dent sikerült átélnem, amit a játék nyújt- 
hat: osztottam az áldást egy kocsi anyós- 
üléséről, szilánkosra lőttem egy motorost 

a rendőrségi páncélozott autó tetején lévő 
gépfegyverrel, és mérhetetlenül ügyetlenül 
igyekeztem manőverezni egy helikopter- 
rel, miközben az egyik társam a felhőkarco- 
ló ablakai mögött mászkáló rablókat pró- 
bálta likvidálni. 

Ahogy már említettem, a pályák valami- 

vel kisebbek, mint a Battlefield 3-ban, ezért 
az akció is sokkal intenzívebb, nem kell any- 
nyit mennünk, hogy belebotoljuk az ellen- 
ségbe, ráadásul a két kipróbálható játékmód 
a játékosok figyelmét a stratégiailag fon- 
tos pontokra irányítja, ezért leginkább ott 
történik minden. A 16v16-os meccsek na- 
gyon jól működnek, bár a bétában még nem 
nagyon sikerült összekoordinálni a csapa- 
tokat, és gyakran az egész egy hatalmas 
deathmatchre hasonlított. Az még tovább- 
ra is kérdéses, hogy elbír-e majd 64 játékost 
a Hardline. 

A Heistben a rosszarcúak feladata az, 
amit a név is sugall: betörni egy őrzött te- 


MÁSVÉLEMÉNYE 


Ha már egyszer daev így kezdte, én is 
tartozom egy vallomással: rettenetes 
nagy Battlefield-fan voltam. Még 
amikor az ADSL internet épphogy csak 
divatba jött, és a tízemeletes panelban 
minden internet-előfizető ugyanazon 
a hálózaton volt, én a harmadikról, a 
haverom a földszintről csatlakozott a 
LAN-szerverre, és így öltünk bele feled- 
hetetlen órákat... a Battlefield 1942-be 
és a Vietnamba. Aztán a szerelem a 
) 2-nél csökkent, és valahol a 2142 kör- 
nyékén teljesen elapadt - a Battlefield 
4-nél tértem vissza a sorozathoz az 
egyjátékos kampány tesztelésével, de 
arról jobb nem beszélni. 
A Battlefield Hardline bejelentése 
viszont újra felpörgetett. Egyrészt a 
. zsaruk kontra bűnözők téma miatt 
imádtam a Payday 2-t (az egyjátékos 
mód persze szintén nem segített), más- 
részt végre valami többé-kevésbé újat 
ígér: nem a terroristák/nácik/zsoldosok 
tengelyről kaparták le az ellenfeleket, 
hanem tényleg valós, mondhatni 
7 hétköznapi szituációkba kerülünk. 
Már amennyire hétköznapi az, hogy a 
helikopterrel felszálló, a mindannyiunk 
által ismert Rendőrakadémiáról kikerült 
kolléga a felszállás után rögtön a 
toronyházat célozza meg. 
Ahogy daev is írta, egyelőre nem látni, 
hogy megváltaná a világot. Persze 
mindkét módban volt valami feladat, 
de általában a pálya közepén lévő liftes 
épületben zajlott az akció, és néhány 
gyorsan elhalálozó lázadón kívül senki 
nem gondolta, hogy érdemes lenne 
másfelé menni. Ez persze inkább a 
játékosoktól függ, de a Call of Duty 
sorozat sem akart eszetlen shooter 
lenni, nem véletlenül voltak benne kasz- 
. tok, mégsem taktikai akciójátékként 
. tekintünk rá. 
Nekem a PS4-es verziót volt alkalmam 
kipróbálni, aminek sarkalatos pontja 
az irányítás. A kontrollerhez szokott 
játékosok bizonyára elvárják, hogy az 
auto-aim tegye a dolgát, de itt hol volt, 
hol nem, és ez keverve a félrecsúszó 
hitboxszal nem segített pontokat 
szerezni. Egyelőre továbbra is várom, 
keveset láttunk még, és valószínűleg 
egyébként is a single-player lesz az, 
ami igazán odacsap. A multihoz még 
több kell. 


2 


s fet. Ha ez megvan, mehetünk visz- 
. sza a bázisra a győzelmet ígérő 
.  loottal. Mindeközben persze a rend- 
őrök sem egymás szemöldökét fono- 
gatják, az ő feladatuk, hogy őrizzék 
. . ezeket a pontokat, vagy ha ez nem 
sikerül, akkor szétbombázzák a me- 
nekülő rablókat. A bétában ez egy- 
előre még masszív kempeléshez ve- 
zetett, a rendőrök olyan ügyesen 
védték az adott területet, hogy az 
ellenségnek szinte esélye sem volt a 
közelébe férkőzni. 
A Blood Money nekem jobban tet- 
. . szett, sokkal több benne a mozgás, 
(több lehetőséget ad a taktikázásra, 
illetve a küzdelem is kiegyenlítet- 
tebb. A két csapat egy halom pénzt 
igyekszik visszahordani a saját bázi- 
sára, és az nyer, akinek előbb össze- 
gyűlik az ötmillió dollár. Persze csak 
kisebb összegeket lehet egyszerre 
lopkodni, ráadásul az ellenség széf- 


jét is megtámadhatjuk, hogy ezzel is 
lassítsuk haladását. Először egy ki- 
csit kaotikus volt a helyzet, de ha 
már 4-5 játékos képes együtt dol- 
gozni, akkor nagyon izgalmas tud 
lenni. 


A bétában már vethettünk egy futó 
pillantást a Hardline újdonságaira is. 
Amíg az egyik oldalon ott vannak a 
taktikai pajzsok, a gázgránátok és a 
gázmaszkok, addig a másikon a köz- 
lekedést megkönnyítendő zipline- 
ok és mászóhorgok adnak egy ki- 
csit hozzá a játékmenet taktikai ré- 
széhez. A Visceral elmondta, hogy 
további hasonló változtatások vár- 
hatók, de részletekbe egyelőre nem 
mentek bele, pedig nagyon kíváncsi- 
ak lennénk, hogy a jól ismert játék- 
módok visszatérnek-e valamilyen 
formában. 

Technikai oldalról azt mondhatom, 
hogy elégedett vagyok, bár lehet, 
hogy a Battlefield 4-es tapasztala- 
tok mondatják ezt velem. Az fps meg- 
lehetősen stabilan tartja magát még 
a legkaotikusabb helyzetekben is, a 


jön RÁADÁSUL A TÖBB HELYEN SÁNTÍTÓ PAYDAY 
RE ALAPJAN AZT IS ELMONDHATJUK, HOGY 
ao KIFIZETODO IS 


szerverekkel sem volt különösebb 
probléma, és a játékmenetet ellehe- 
tetlenítő bugokba sem futottam be- 
le. Itt-ott beakad a textúra, csúszkál- 
nak a hitboxok, és történt még pár 
olyan furcsaság, amit igazából betud- 
hatunk a korai stádiumnak, de semmi 
olyan, mint amivel a negyedik részben 
találkoztunk. 
Az biztos, hogy a Battlefield Hardline 
a rövidke tesztidőszak alapján nem 
találja fel újra az FPS-t, de igyekszik 
annyit újítani a sorozaton, hogy egy 
kicsit könnyebben emészthető legyen, 
és ezzel lecsaphasson a Call of Duty 
népes rajongótáborának egy szelet- 
kéjére is. A játéknak nagyon jól áll a 
rendőrös-bűnözős külső, viszont sok 
dolog hiányzik még, úgyhogy csak re- 
mélni merjük, hogy a korai hozzáfé- 
rést az EA valóban azért adta a já- 
tékosoknak, mert kíváncsi a vélemé- 
nyükre. Javítani még van idő. 

daev 


gamestar.hu/jatek/battlefield-hardline 
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egy fiktív, poszt-apo- 
kaliptikus világban 
játszódó, ingyenes 
MMOFPS lesz, ahol 
az emberi élet csupán 
annyit ér, mint egy 
darab kavics a sóder- 
bányában. 
Megjelenés 2014 
vége 

PEGI 16r 
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averseny 


SZE, LÁBFEJEKET TIPORNÉK 

SZÉT, ÉS MAROKNYI HAJCSO- 
MÓKAT TÉPNÉK KI MINDENKI KO- 
BAKJÁBÓL, AKI KÖZÉM ÉS EGY KÖ- 
ZELI BOLT NUTELLAKÉSZLETE KÖZÉ 
ÁLLNA. Akár mások egészségi állapo- 
tán átgázolva is, de biztos vagyok ben- 
ne, hogy hazavinnék több tucatnyit ebből 
a csodálatos mogyorókrémből, és egy 
kiskanállal szép lassan belapátolnám az 
egészet. Törődnék is én a vonalaimmal 
ezekben a vészterhes időkben! Hogyisne! 
Aztán bedönteném Böhömkét, a kétajtós 
ruhásszekrényt a bejárati ajtó elé, ke- 
zembe vennék egy vaskos könyvet, és ad- 
dig olvasnám, amíg szomjan nem halok. 


Tsz SZORÍTANÉK ÖSZ- 


Nincs mellédumálás vagy szélbe kiáltott 
hősködés. Én pontosan a leírtak szerint 
tennék, ha bekövetkezne a Survariumban 
tapasztalható apokalipszis. Jó, talán 
még sírnék is, de a macsó látszat meg- 
tartása érdekében ezt csak nektek mon- 
dom el. Sima békés polgári halál lenne 


URVÁRIUMI 


ez, ám a világ élni akaróbb fele biztosan 
a szokásos módon venné fel a harcot - 
vagyis leginkább egymást irtanák. Per- 
sze egy játékban illik legalább egy okoza- 
ti tényezőnek lenni, ami a végső órájába 
taszítja az emberiséget, és jelen esetben 
ez nem más, mint hogy az anyatermé- 
szet megunta, hogy páros lábbal tiporjuk 
és pusztítsuk. Ezért fogta magát, és egy 
huszárvágással visszavette az őt megil- 
lető helyet, minket pedig mint domináns 
fajt, kellően megtizedelt, és egy csapat 
egybeverődött éhenkórásszá tett. Érde- 
kes fiktív elgondolás ez, és ha úgy kol- 
lektíve mélyebben belegondolunk, akkor 
jobban megérdemelnénk, mint a vonalzós 
körmöst. Szóval csak óvatosan a , véletle- 
nül" elhajigált papír zsebkendőkkel, mert 
egyszer lehet, hogy még számon kéri raj- 
tunk valaki vagy valami. És nagyjából a 
végére is érkeztünk a történetnek, de 
egyelőre nem kell többet tudnunk a szto- 
riról ahhoz, hogy bizakodva tekintsünk a 
Vostok Games alkotására, hiszen ebben 
a frissen alakult csapatban dolgoznak 
azok az arcok is, akik hosszas várako- 


("Mindenki kedvenc Ivánja itt 


még egy tejfölösszájú újonc 
§ 


zás után 2007-ben elhozták számunkra 
a sugárzásban gazdag S.T.A.L.K.E.R.- t. 
Ez akkoriban akkorát ütött - pozitív ér- 
telemben -, mint a váratlanul kicsapó- 
dó budiajtó, emiatt egy kellemes ízzel a 
számban ültem neki a béta verziónak, 
ami után első felindultságomban majd- 
nem fogat mostam. 


Próbaverzió lévén szó, nem lenne valami 
derék dolog, ha az előugró hibákat felró- 
nám az alkotásnak, de annyit azért sze- 
retnék elmondani, hogy ennyit még soha- 
sem szívtunk azért, hogy futhassunk vele 
pár kört. Erről EndreMannal bővebben is 
beszélgettünk (csevejünket és a bemuta- 
tót a DVD mellékleten találjátok), és egy 
olyan pillanatot sikerült végre lencsevég- 
re kapnia, amire nagyon régóta vágyott. 
Mi baromira nagyot röhögtünk rajta. 

De nem ezért lett hirtelen rossz a száj- 
ízem, így lépjünk kettőt előre, és süssük 
meg, amit kaptunk. Azt hittem, hogy ma 
bélszínt vágunk a rostlapra, nem pedig 


IVÁNUNK UGYANIS A KEZDETEKBEN KÉT PITI MORDÁLY KÖZÜL 
VÁLOGATHAT, AMELYEK MÉG EGY FALUVÉGIBÜCSÜBAN A 


CÉLLÖVÖLDÉS KÖZÖNSÉGÉT: SEM PÖRGETNÉK FEL — ; p 


És még mi panaszkodunk arra, hogy a MÁV 
Í vonalak és sínek állapota kritikán aluli? 
i 


Az alkotás hangulatára egy rossz szavunk sem lehet - 


mert amelyik játékban köd van, ott hangulat is van 


egy unalmas csirkemellet - csattantam fel, 
mert egy nyílt világú, keményvonalas túl- 
élőeposz helyett zárt arénás CoD-féle mul- 
tiba csöppentem. Kétségbeesés-tabletta a 
nyelvre helyezve, pohár a kézben, de azért 
még nem nyeltem le. Mint kiderült, a bé- 

ta alatt csak a PvP-szekcióba kaptunk be- 
tekintést, a többi játékmód egyelőre rejtve 
marad a vizslató szemek elől. Szóval nyugi, 
lesz arra is lehetőség, hogy egy hatalmas, 
csupa veszélyes növénnyel, mutánssal és 
más túlélőtársakkal telepakolt világban 
szedhessük majd a mező virágait. Alig vá- 
rom, hogy végre ebbe a részébe is bepillant- 
hassak, de az már most látszik, hogy kutya 
kutyát fog enni. Elég csak kicsit jobban be- 
lemélyedni a PvP-be. 


Kezdésnek egy komfortosnak aligha ne- 
vezhető pincehelyiségben találjuk karak- 
terünket, akit innentől kezdve csak Iván- 
nak fogok hívni - mert olyan Iván feje van. 
A lepusztult hangulat lelohaszt minden 
rambóságot az emberben, és rákattintva a 


rendelkezésünkre álló felszerelések listájá- 
ra, máris megállapíthatjuk, hogy bizony in- 
nen lesz szép nyerni. Ivánunk ugyanis a kez- 
detekben két piti mordály közül válogathat, 
amelyek még egy faluvégi búcsúban a céllö- 
völdés közönségét sem pörgetnék fel. De a 
kilőtt golyó azért csak eltalál majd valakit, 
így kiválasztottam a rendelkezésre álló két 
frakció közül egyet, aminek a színeiben küz- 
deni fogok, és már fel is csaptam az alag- 
sor kijáratát. 

Itt most egy kövér , Hát"-tal szerettem vol- 
na kezdeni, de inkább ízes magyarsággal le- 
írom, hogy egy szaros kis tacskónak érez- 
tem magam. Az évek alatt felszedett FPS- 
tapasztalat ide most kevés volt, mert alig 
telt bele öt perc, és többször haltam meg, 
mint Kenny a South Parkban. A legszebb 
az egészben az, hogy fogalmam sincs, ki- 
nek a keze által. Miután leszednek, le vagy 
szedve. Nyögések kíséretében összerogysz, 
és újra a kiindulási ponton találod magad. 
Semmi segítséget nem kapsz, hogy melyik 
rosszcsont és honnan vágta haza véglege- 
sen az egészségedet. Ez a megoldás hosszú 
távon akár komoly táptalajként is szolgál- 
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"A díszletbe belefért egy kis keleti prápaganda is, elég 


:csak a háztetőre pillantani i 
t 


hat a kempelőknek, de a teszt során 
nem nagyon találkoztam olyannal, 
aki ennek a szenvedélynek hódolna. 
Már csak azért sem, mert egy-egy 
ilyen egymásnak menésnek nem az a 
célja, hogy minél többször kicsipkéz- 
zük a másik valagát, hanem az adott 
zónán belül alkatrészeket kell össze- 
gyűjtenünk és visszajuttatnunk saját 
frakciónk bázisára. Az a csapat húz- 
hatja be a győzelmet, amelyik adott 
időn belül több ilyen cuccot tud ösz- 
szehordani. Persze a véres csetepaté 
közben a természet is borsot tör or- 
runk alá, és itt-ott mérgező felhővel 
lep meg minket, amelyekbe abszolút 
nem érdemes beleszaladni kellő fel- 
szerelés nélkül, és ezeket a cuccokat 
csak rengeteg munka árán tudjuk 
majd bezsebelni. Itt el is válik a férfi 
a fiútól, hogy ilyen elcsépelt dologgal 
éljek, de tényleg így van. Sokáig oly- 
annyira hátrányban voltam a tapasz- 
taltabb és felszereltebb harcosokhoz 
képest, mint az egy hét unokalátoga- 
tás után hazatért Mari néni a plety- 
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kaklubban. Biztos, hogy lesznek pá- 
ran, akik a rendszeres kudarcok mi- 
att majd kirostálódnak, de valahol ez 
jó. Nem az amerikai hiperszuper ka- 
tonákat irányítóknak való, akiknek 
az a legnagyobb gondjuk, hogy mi- 
lyen hangja van az egyből elérhe- 

tő fegyvereknek, hanem egy csapat 
Iván-ivadéknak, akik keményen meg- 
dolgoznak még a lőszerért is. 


A legszebb az lenne, ha azt írhat- 
nám, hogy Iván annyit iszik, hogy két 
púpja nő, mint egy tevének, de saj- 
nos pia nem jár a győzelmek mel- 

lé. Pusztán csak a sablonos tapasz- 
talatpontok és némi lóvé. Pedig a 
lőre, az isteni nedű hiányzik csak eb- 
ből a miliőből. Zátonyra futok, ha 
tovább hajóztatom ezt a gondola- 
tot. Szóval a megszerzett javaink- 
ból felfrissíthetjük fegyvertárun- 
kat, ruházatunkat, golyóálló mel- 
lényt vagy gázmaszkot és még egy 
csomó csicsás kiegészítőt szerez- 


Az utolsó ember legyen kedves lekapcsolni a villanyt, 
:mielőtt távozik a Földről! Köszönjük! 


sA Survarium bemutatja az emberek 
életben Mmaradásért folyatott harcát, , ami 
kilép a csernobili zóna zárt övezetéből, és 
messzebbre kalauzol." 


4. 


"AZ ÉVEK ALATT FELSZEDETT F PS-TAPASZTALAT MOST 
/OLT MERT LT. BELE ÖT PERC, ÉS. SZÖR 
/ NNY A SOUTH NANE " 


hetünk be - lássák csak a többiek, mi már 
olyan kemények vagyunk, hogy füvet és sö- 
vényt is vágtunk. Ehhez a passzushoz hoz- 
zá szeretném tenni, hogy kisebb fennaka- 
dásokba ütköztem, miközben szerettem 
volna néhány holmit kihalászni a kínálatból. 
Szimpla bénaságnak könyveltem el, de mi- 
kor EndreMan is felháborodva felcsattant, 
hogy , Hát ez nem igaz! Húsz éve játszom 
videó játékokkal, de eddig mindig kiigazod- 
tam az inventoryban.", konstatáltam, hogy 
kicsit kuszára sikeredett ez a rész. Van még 
mit csiszolni rajta, hogy áttekinthetőbb le- 
gyen. A fenmaradó XP-pontokat pedig Ivá- 
nunk kondíciójára fordíthatjuk, hogy jobban 
bírja a gyűrődést. Ez a funkció csak muta- 
tóban volt a bétában, de fejleszthetjük hő- 
sünk gyorsaságát, teherbíró-képességét 
vagy regenerációját. Egyszóval szívós egy 


Ivánunk lehet... csak a tüzes lónyál hiányzik. 


Jó, abbahagyom! 


A MOHA MINDIG ÉSZAKON NŐ 

Ha beletekertek a DVD mellékleten talál- 
ható Survarium videóba, akkor láthatjátok, 
hogy csúnyának egyáltalán nem mondha- 


tó a játék vizuálisan, de valljuk be, láttunk 
már ennél szebbet is. Persze, itt most egy 
masszív online lövöldéről van szó, ezért 
nem is várhatunk mondjuk egy Crysis- 

féle minőséget, de azt megfigyeltük, hogy 
a nanoruhás obsitosokkal játszódó alko- 
tás nem terhelte le úgy a videokártyánkat, 
mint a Survarium. Egyből felsírtak azok 
az emlékek, amiket anno a S.T.A.L.K.E.R. 
optimalizálatlansága okozott. Félünk at- 
tól, hogy a végleges verzió is indokolatla- 
nul megizzaszt majd pár rendszert, de van 
még idejük a fiúknak erre is odafigyelni. Vi- 
szont az atmoszféra, na, az nagyon adja 
ezt a poszt-apokaliptikus hangulatot. Aho- 
gyan Csernobilt és annak környékét is si- 
került szépen felskiccelniük a készítőknek, 
úgy a természet támadását is igen érzékle- 
tesen jelenítették meg. Mindent behálóz a 
burjánzó növényzet, házakat, gyárakat, ki- 
csontozott kocsironcsokat. Le sem tagad- 
hatná a tyutyerka, hogy Kelet-Európában 
játszódik, néhány helyszínt mintha magam 
is láttam volna megelevenedni, mikor a ke- 
leti régió felé suhanó vonat ablakából ki- 
bámultam. 


KÉRLEK, HÜŰZD MAJD 
FELJEBB A SZOKNYADAT! 

Egy zsíros kenyér akkor az iga- 

zi, ha tudunk hozzá harapni egy 
kis vöröshagymát, mert így kerek 
a gasztronómiai élvezet. Vegyük 
úgy, hogy a Survarium esetében a 
hagymából csavarunk be elsőnek 
egy darabkát, amitől picit könnye- 
zünk, és dörzsöljük az orrunkat, de 
a megváltó zsírosdeszkafalat még 
odébb van. Majd ha többet is lát- 
hatunk a további játékmódokból 

- főleg a szabadon bebarangolha- 
tó részből -, akkor már az a félel- 
münk is elmúlhat, hogy ez a kezde- 
tektől már sokat vitatott alkotás 
(lásd infodoboz) képes lesz hozni 
azokat az elvárásokat, amiket hoz- 


zá fűzünk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/survarium 
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:Közös csoportképert az inkvizítor, a hűséges 


: társak és a megbízható tanácsadók 


9". ú 


7 e FA § az 4 is 
58 Sosem látott ellenfelek törnek az élétünkre, 
:köztük a behemótok 


A harmadik lesz az Igazi? 


M- CSAK HÁROM HÓNAP, ÉS 
414 EE MIÉRT FESLETT 
FEL A VALÓSÁG SZÖVÉTNE- 
KE, ÉS KI ÁLL A DÉMONOK INVÁZIÓ- 
JA MÖGÖTT. A BioWare tehát visszatér 
a szerepjátékok leginkább elcsépelt klisé- 
jéhez, a világ megmentéséhez - már ami 
a történetet illeti -, merthogy az ezerarcú 
Cézár így akarta. Mindenesetre üdítő vál- 
tozatosságot jelent, hogy nem holmi ág- 
rólszakadt, elárvult nímandként vállalko- 
zunk erre a feladatra, hanem egy kiterjedt 
kapcsolatrendszerrel és jelentékeny had- 
erővel rendelkező, egész Thedast behálózó 
szervezet, az inkvizíció vezetőjeként. 


KIT REJT A PÁNCÉL? 

Nő volna, vagy inkább férfi a hangja alap- 
ján? Még csak az sem biztos, hogy em- 
ber áll majd az inkvizíció élén, hiszen is- 
mét dönthetünk úgy, hogy törpét, esetleg 
elfet indítunk, vagy ne adj" isten gunarit. 
Egy olyan világban, amelyben az ember 
az uralkodó faj, és a törpéket még csak- 
csak megbecsülik valamennyire, számta- 
lan konfliktuslehetőséget rejt magában, 
ha egy hitvány tünde vagy pedig a meg- 
fejthetetlen gunarik egyike ül le a koro- 
nás főkkel tárgyalni. Karaktergenerálás- 
kor tehát négy faj, illetve két nem áll ren- 
delkezésünkre, továbbá két-két férfi és 
női szinkronhang. Mielőtt bárki megkér- 
dezné, nem adhatunk női hangot a férfiak- 
nak (vagy fordítva), vagyis nem október- 
ben érkezik el a nap, amikor megszületik 


a játéktörténelem első transzvesztita fő- 
hőse. Az LMBTG mozgalom hívei egyelőre 
kénytelenek beérni a nemi identitás szé- 
les skáláján mozgó NPC-kkel és társakkal, 
köztük például egy Freddie Mercury ha- 
sonmással. 

A pajtik egyébként mindannyian saját 
agendával rendelkeznek, egyéni szűrőjü- 
kön keresztül értelmezik a történteket, 
rendszeresen hangot adnak véleményük- 
nek, vitába szállnak egymással (amibe 
végre mi is bekapcsolódhatunk), értékelik, 
ha segítjük őket álmaik megvalósításában, 
de faképnél is hagyhatnak, ha rosszul ke- 
verjük a lapokat. 

Na de térjünk vissza az inkvizítorhoz, ki- 
nek vállán a világ megmentésének terhe 
nyugszik. Egyelőre titkolózik a BioWare 

a cselekmény részleteit illetően, Így nem 
tudjuk, hogy miért pont ő az egyetlen, aki 
gátat szabhat a démonok áradatának az- 
által, hogy lezárja a hasadékokat. A poli- 
tikailag semleges szervezet élén neki kell 
valamiképp rendet raknia a folyton civa- 
kodó mágusok és templomosok között is, 
mert olyankor háborúzni, amikor épp ösz- 
szedőlni szándékozik körülöttünk a világ- 
mindenség, aligha vall megfontoltságra. 


MINDENKI SZÁMÍT AZ 
INKVIZICIÓRA 

A történések központjába emelt szerve- 
zet azonban nem csupán orsóként szol- 
gál, amire az írók rátekerhették a törté- 
net szálait, hanem játékmechanikai új- 


rTi 


donságok sokasága is egyben. Persze 
ezek csak a sorozat életében számítanak 
annak, láttuk már mindegyiket máshol, 
még ha nem is pontosan ilyen formában. 
Az, hogy addig nem halad tovább a cse- 
lekmény fő szála, míg nem állnak a ren- 
delkezésünkre a szükséges eszközök, a 
Mass Effect 2 toborzásaira emlékeztet, 
a végjátékot is befolyásoló sereggyűjtés 
és az erőforrások felhalmozása már a 
Mass Effect 3-at idézi. De nem csak ön- 
magától kölcsönzött a BioWare, ugyanis 
a csapatok menedzselése, a kereskedelmi 
útvonalak megszerzése és a rajtuk uta- 
zó karavánok biztonságának szavatolása 
kevésbé szofisztikált formában már jelen 
volt az Obsidian-féle Neverwinter Nights 
2: Storm of Zehir kiegészítőben. Katoná- 
inkat ezen felül helyőrségek visszaszer- 
zésére is használhatjuk, hogy megszilár- 
dítsuk uralmunkat az egyes régiók felett. 
Ezeket az erődítményeket a későbbiek- 
ben oly módon építtethetjük át, hogy ka- 
tonai, kereskedelmi vagy hírszerzési cé- 
lokat szolgáljanak. 

Lesz azonban egy saját erődünk is, 
Skyhold, amelynek állapota mindenkori 
hatalmunkat tükrözi. Minél nagyobb had- 
erő felett diszponálunk, annál több katona 
védi majd falait. Tekintélyes vagyonunkat 
pedig nem csupán az épületegyüttes ter- 
meinek felcicomázására fordíthatjuk, ha- 
nem olyan hasznos toldalékokkal is kiegé- 
szíthetjük otthonunkat, mint a kert vagy 
a kovácsműhelyek. Míg utóbbiak a fegy- 


ver- és páncélkovácsolás (crafting) 
megkerülhetetlen feltételei, addig 

a veteményesben csupa olyan gazt 
termeszthetünk, amit később felhasz- 
nálhatunk különféle hatású főzetek 
kotyvasztásához. 


Míg az Originst akár úgy is játszhat- 
tuk felülnézetből, mint hajdanán a 
Baldurs Gate-eket, addig a második 
részt érthetetlen okból megfosztották 
a taktikai nézettől. Ez tér vissza (kon- 
zolon eddig nem volt lehetőségünk 
zoomolgatva áttekinteni a harcteret, 
ám ezúttal egyik platform sem ma- 
rad ki a jóból) a folytatásban, és köl- 
csönöz stratégiai mélységet a harc- 
rendszernek. 

Bármikor megállíthatjuk a csatát, 
hogy átgondoljuk a következő lé- 
pést. Jelentős segítséget nyújt majd 
az ellenségre mutató egérkurzor (ga- 
mepades irányításnál a célkereszt) 
azáltal, hogy olyan vitális tudniva- 
lókat oszt meg velünk, mint a szem- 
ben álló fél szintje, életereje és kaszt- 
ja. A szükséges információk birtoká- 
ban szépen végiglépkedünk csapatunk 
mind a négy tagján, kiadjuk a helyes- 
nek vélt utasításokat, majd kivesszük 
az éket az idő kereke alól, hadd tör- 
ténjék csak meg, aminek be kell kö- 
vetkeznie. Természetesen rábízhatjuk 
a társak vezérlését az MI-re is, ami- 


kal s 7 ; 


6 Egykoron a völgyvidék volt a tündék otthona 


fás 


nek hatékonyságát jelentős mérték- 
ben befolyásolhatjuk a helyzettől füg- 
gő, előre meghatározott viselkedési 
mintával. Az Originsben is ez a rend- 
szer működött, ezért nem számít új- 
donságnak, ahogy az sem, hogy az el- 
lenség az MMO-kban megszokott 
aggrorendszert követve ront neki csa- 
patunknak. A gyakorlatban ez annyit 
jelent, hogy a mágusok, íjászok, gyó- 
gyítók kivétel nélkül célkeresztet vi- 
selnek a homlokukon, tehát kell egy 
tank, aki lefoglalja őket. Eközben per- 
sze a dps karakterek megszórják az 
ellent, míg a healer gondoskodik ar- 
ról, hogy a tank ne adja be idejekorán 
a kulcsot. 

Gondolt a BioWare azokra a já- 
tékosokra is, akik örömüket lel- 

ték a Dragon Age II akciójátékba il- 
lő csetepatéin (ez főleg konzolon volt 
igaz), ezért úgy tervezték meg az 
Inguisition harcrendszerét, hogy váll 
fölötti kameranézetből is tökéletesen 
működjön az összecsapások megsza- 
kítása nélkül, gyorsparancsokkal, va- 
lamint azáltal, hogy hőseink mozgás- 
kultúrája kibővült a vetődéssel (sőt, 
ha már itt tartunk, az ugrással is). Ro- 
konszenves megoldás, mert a kecs- 
ke is jóllakik, és a káposzta is meg- 
marad, ugyanakkor biztos vagyok 
benne, hogy komolyabb nehézségi fo- 
kozatokon már nem tekinthetünk el 

a taktikai nézet használatától. Mert 


A BioWare-t 1995-ben 
alapította három kana- 
dai orvos, Ray Muzyka, 
Greg Zeschuk és 
Augustine Yip. Utóbbi 
két évvel később ott- 
hagyta a céget, mert 
fontosabbnak tartott 
orvosi praxisát válasz- 
totta. Nem kizárt, hogy 
időközben megbánta 
elhamarkodott dönté- 
sét, mert a cég éléről 
2012-ben távozott 
doktorok alaposan 
megszedték magukat 
az évek során. Muzyka 
. magánvagyonát pél- 
dául 80 millió dollárra 
becslik. j 


:Hátasok könnyítik meg a közlekedést 


7. 
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SZAMTALAN KONFLIKTUSLEHETŐSÉGET 
REJT MAGABAN, HA EGY 

HITVANY TÜNDE VAGY PEDIG A 8 
MEGFEJTHETETLEN OUNARIK EGYIKE UL 
LE KORONAS FOKKEL TARGYALNI 


MENTSÉTEK A MENTÉSEITEKET 


Tekintettel arra, hogy egyik konzolgenerációról a másikra körülményes 
átvinni a korábbi részek mentéseit (arról nem is beszélve, ha nemcsak 
konzolt váltunk, hanem gyártót is), illetve azok akár PC-n is elveszhetnek, 
a BioWare úgy látta jónak, ha egy dedikált oldal (dragonagekeep.com) 
segítségével adja meg a lehetőséget arra, hogy néhány perc alatt végigfus- 
sunk az eseményeket befolyásoló döntéseinken, és azokat kedvünk szerint 
variálva létrehozzuk a nekünk leginkább kedvező mentett állást, amit majd 
a Dragon Age: Inguisíition is figyelembe fog venni. 


BESTE 
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(Ember és óriás találkozása - 
, ebből sem lesz barátság 


"1 Egy tomboló sárkány legyőzése összehangolt csapatmunkát, jól 
átgondolt taktikát és néhanapján egy kis rögtönzést igényel 


-Szemernyivel sem jész kevésbé véres; mint 
éz a korábbi részek 


KORLATOZOTT MERTEKBEN UGYAN, DE A KÖRNYEZET IS ROMBOLHATO LESZ, 
TEHÁT MOST MÁR SEMMI AKADÁLYA ANNAK, HOGY TARTOPILLEREKET 
ÖSSZEZÜZVA KÜLDJÜK A HALÁLBA PÉLDÁNAK OKÁÉRT A FÖLÖTTÜNK ÁTÍVELŐ 
HID BIZTONSÁGOS MAGASABOÓL SZEMTELENKEDŐ MAGUST 


nem elég többé a boldoguláshoz any- 
nyi, hogy az egyes összecsapások vé- 
gére egyvalaki talpon maradjon, mi- 
re aztán a többiek varázsütésre fel- 
gyógyuljanak sérüléseikből. A padlóra 
került karakterek már csak töredé- 
két nyerik vissza életerejüknek, és 
mivel nem terem minden bokorban 
gyógyitalos fiola, továbbá egyelő- 

re tisztázatlan módon megakadályoz- 
zák a fejlesztők az állapotjavító bűbá- 
jok spammelését, jól meg kell gondol- 
nunk, hogy kivel és mikor akasztjuk 
össze a bajszunkat. 

Egy sárkány, de még egy óriás is ko- 
moly kihívások elé állíthat bennün- 
ket. Utóbbi akkora sziklákat igyekszik 
hozzánk vágni, mint egy nagyobbacs- 
ka borjú, a szárnyas gyíkfajzatok pedig 
már fiatalon sem veszélytelenek. Ne 
úgy képzeljük el a sárkányölést, mint a 
korábbi részekben, amelyekben körül- 
állta a csapat a behemótot, aztán min- 
denki ütötte, ahol érte. Most már cél- 
zottan támadhatjuk az egyes testré- 
szeit. Értelemszerűen a nyak és a fej 
tájéka a legsebezhetőbb, ám ahhoz, 
hogy közelebb férkőzhessünk ezekhez, 
előbb a halálos karmokban végződő 
mancsokat kell eltakarítani az útból. 
A játék alatt dohogó motornak kö- 
szönhetően korlátozott mértékben 
ugyan, de a környezet is rombolható 
lesz, tehát most már semmi akadálya 
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AZÉ A 
JÁTÉK, AKI 
FEJLESZTI 


Noha annak idején a 
Neverwinter Nights (és 
annak Obsidian-féle 
folytatása) támogatta 
a modokat, a Dragon 
Age: Inguisition eseté- 
ben egy pillanatra sem 
merült fel a BioWare 
részéről, hogy 
átengedje a játékot a 
közösségnek. Ez üzleti 
szempontból érthető 
is, hiszen a modok 
jelentősen rontanák a 
későbbi DLC-k, kiegé- 
szítők pozícióját. 


annak, hogy tartópilléreket összezúzva küld- 
jük a halálba példának okáért a fölöttünk át- 
ívelő híd biztonságos magasából szemtelenke- 
dő mágust. De ha teszem azt egy olyan ellen- 
séges kompánia keresztezné utunkat, melynek 
íjásza egy közeli dombra felmászva szeretné 
kihasználni a magaslati pozícióból származó 
előnyét, mágusunkkal jégtorlaszt húzhatunk 
elé, hogy kénytelen legyen új lőállást keresni 
magának egy olyan helyen, ahol könnyebben 
hozzáférhetünk. De ha csak annyit érünk el ez- 
zel, hogy nekiáll lebontani a falat, már azzal is 
kivonjuk egy időre a csatából. A pozicionálás, 
környezetünk adottságainak kihasználása te- 
hát kulcsfontosságú lehet az elkövetkezőkben. 


Egyszerűen nem kerülheti el az Inguisítion a 
Witcher 3-mal történő összehasonlítást, hi- 
szen hiába választja el őket bő négy hónap 
egymástól, boldog-boldogtalan méricskélni 
fog vonalzóval, colstokkal, stopperrel és nagyí- 
tóval felszerelkezve. Anélkül, hogy mindkettőt 
végigjátszottam volna, bajosan foglalhatnék 
állást egyik vagy másik mellett történetveze- 
tés, harcrendszer vagy épp a kimaxolásához 
szükséges szabadságon/betegállományban el- 
töltött napok számának tekintetében. Nem 

is teszem, csupán megjegyezném, hogy a 
felpimpelt képek és az ügyesen összevágott 
trailerek, no meg a tényleges gameplay-videók 
láttán megállapítható, hogy a BioWare gra- 
fikuscsapata újfent minimálisan stilizált, high 
fantasyre hajazó ábrázolásmód mellett dön- 


tött, míg a lengyelek maradtak a téma földhöz 
ragadtabb megközelítése mellett, tehát égbe 
törő cifra tornyok helyett funkcióval rendelke- 
ző épületeket láthatunk majd. Ugyanezt az el- 
vet követték a fegyverek és a páncélok meg- 
tervezésénél is, míg tehát a kanadairól szél- 

lel szemben ezer méterről is ,bűzlik" a fantasy, 
addig a lengyel bármelyik hadtörténeti múze- 
umban megállná a helyét. Hogy kinek melyik 
rokonszenvesebb, az már tényleg egyéni íz- 
lés kérdése. 

Mindettől függetlenül bitang jól fest az 
Inguisition. Ahelyett, hogy saját motor- 

ral (azok közül csak az Infinity maradt em- 
lékezetes) bohóckodna a BioWare, inkább a 
Battlefield 4-hez és annak folytatásaihoz ter- 
vezett Frostbite 3-ra húzza fel a játékot. Kel- 
lően erős PC (vagy egy új generációs konzol) 
birtokában részletgazdag látvány fogadja a 
játékost, amelyben az elálló eső víztócsákat 
hagy maga után, és fellazítja, mi több, sár- 
tengerré változtatja a poros országutat. Ab- 
ból kiindulva, hogy milyen ocsmány volt a 
Battlefield 4 Xbox 360-on és PS3-on, elő- 

re féltem azokat a játékosokat, akik foggal- 
körömmel ragaszkodnak kiöregedett masi- 
náikhoz. 

Erről ugyan sosem nyilatkozott a BioWare, 
de elképzelhetőnek tartom, hogy a szűkös 
hardver-erőforrásokra vezethető vissza az 
Inguisition HUB-szerű felépítése. Ahelyett 
tehát, hogy egy összefüggő világban baran- 
golnának a játékosok kötöttségek nélkül, vál- 
tozatos éghajlattal és földrajzi adottságokkal 


Blackwall 

Emberünk egy Orlais-ből származó, 
roppant elhivatott grey warden, 

aki a magány és az elszigeteltség 
évei alatt talált rá valódi önmagára. 
Nem az a fecsegő típus, de kétkezes 
pallosa jól jön majd a harcban. 


Cassandra 
Pentaghast 


A Dragon Age II-ben ő kutatott 
Ferelden hőse, illetve Kirkwall bajnoka 
után a segítségüket kérve. Kékvérű 
harcos, kinek hűsége a Chantry 
tanításai iránt megkérdőjelezhetetlen, 
s egyúttal potenciális partner lehet a 
nők iránt érdeklődő férfi hőskarakterek 
számára. 


Dorian 

Tehetséges magiszter, kinek nincs 
többé helye családja asztalánál, sem 
pedig a hatalmas Tevinter biroda- 
lom határain belül. Egyetlen hibája, 
hogy férfiként férfit szeretett, ez 
pedig megbocsáthatatlan bűn ott, 
ahonnan ő érkezett. Értelemszerűen 
akkor vet reménykedő pillantásokat 
a játékosra, ha az férfi karaktert 
indított. 


Solas 

Ha Blackwall magányos farkas, 
akkor Solas egyenesen remete. Az 
erdőben felcseperedett tünde jelen- 
tős mágikus erők felett diszponál, 
és úgy érzi az álomvilág rezdüléseit, 
mint senki más élő Thedas felszínén. 


iron Bull 

Sten után ismét egy drabális gunarit 
üdvözölhetünk a csapatban. A Ben- 
Hassrath egykori ügynöke belefáradt 
abba, hogy kémeket, lázadókat és 
dezertőröket üldözzön egy életen át, 
inkább zsoldosként keresi kenyerét és 
létezése értelmét. 


Varric Tethras 

A Dragon Age II közkedvelt borotvált 
törpéje ezúttal is Bianca névre ke- 
resztelt számszeríjával a vállán lépdel 
a játékos mellett. Nagydumás figura, 
aki szorongatott helyzetben is képes 
egy-egy megjegyzésével mosolyra 
fakasztani az embert. 


Cole 

Hólelkű zsivány, csapdában valahol 
félúton a valóság és az álomvilág 
között. Sokan a démont látják 
benne, holott csak segíteni akar a 
szenvedőkön ítélkezés nélkül, és nem 
vár cserébe köszönetet. 


Sera 

Halálos pontossággal repíti célba 
nyílvesszőit ez a felvágott nyelvű 
tünde leányzó. Minden lehetőséget 
megragad arra, hogy megalázó 
helyzetbe hozza a hatalmasságokat, 
kiknek vélt vagy valós arroganciája 
gyűlöletet kelt benne. Hölgy kalan- 
dozók társa lehet hűvös éjszakákon. 


Vivienne 

Orlais birodalmi varázslója min- 
dennél jobban szereti a szépséget, 

a divatos ruhákat és ékszereket. A 
császárnő tanácsadójaként jelentős 
befolyással rendelkezik az udvarban, 
politikai csatározások során szerzett 
tapasztalatai pedig hasznos és 
értékes társsá teszik. 


s A játékosokat 
kell képviselnem, 
és gondoskodnom 
arról, hogy olyan 
játékot csináljunk, 
amit szeretni 
fognak." 


rendelkező zónák állnak majd rendel- 
kezésünkre. Ezek átlagosan három- 
szor akkorák, mint az Origins legna- 
gyobb területe (Korcari Wilds), tehát 
eltart majd egy ideig, míg az utol- 

só rejtett kincses ládát is megtaláljuk 
ezekben a homokozókban. Láthattunk 
már erdőt, rétet, homoksivatagot és 
hófedte hágót, sőt a felszín alá, illetve 
az álomvilágba is merészkedhetünk, 
ám a városokból eddig nem sokat mu- 
tatott a BioWare. 

Na de majd három hónap múlva ar- 
ra is fény derül, hogy audienciát kér- 
hetünk-e a Ferelden királyává koroná- 
zott Alistairtől, netán egészen Orlai 
fővárosáig kell majd utaznunk ahhoz, 
hogy a császárnő tanácsadójává elő- 
lépett Morrigannel szót váltsunk. Raj- 
tuk kívül számos prominens karakter, 
többek között Hawke és a Blightot 
megállító gray warden (feltéve, hogy 
életben maradt), valamint Flemeth 
felbukkanására bizton számíthatunk. 


Úgy vélem, kedvező csillagállás esetén 
kiköszörülheti a hírnevén esett csorbát 
a BioWare, mert a jelek szerint olyan 
játék készül, amelyik mind a PC-s, mind 
a konzolos tábor kedvére tehet néhány 
kisebb kompromisszum árán. Ugyan- 
akkor ahhoz, hogy a cég visszaszerez- 
ze koronáját, duplán hatost kell dob- 
nia, mert a konkurencia alaposan fel- 
adta a leckét. Történetmesélésben a 
Shadowrun: Dragonfall, míg szerepját- 
szásban a Divinity: Original Sin állított 
fel új standardokat, és akkor nem sza- 
bad megfeledkeznünk a nyakában lihe- 
gő Witcher 3-ról sem. 

Chavalier 
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MEG, AMIKOR A THO CSŐDJE 

UTÁN A CRYTEK KOPOGTATOTT 
A HOMEFRONT JOGAIÉRT? Minek is kel- 
lene a Crysis és a Far Cry fejlesztőinek egy 
olyan franchise, ami sem a kritikusoknál, sem 
pedig a játékosoknál nem aratott osztatlan si- 
kert, és a kasszáknál is inkább csak agresszív 
marketingje miatt igen? 
Abszolúte érthetetlen húzás volt ez, mert a 
Homefront ugyan fontos volt a néhai THA szá- 
mára, hogy felmutathasson valamit Call of 
Duty szinten, de a Cryteknek ott van a Crysis, 
amivel bizonyos időközönként előszeretettel 
demózzák, hogy hol is tart éppen a CryEngine 
fejlesztése. Persze, a Crytek fejlesztette a foly- 
tatást, de vajon tényleg nem akarták, hogy 
kárba vesszen a belefektetett energia, vagy 
csak ennyire bíznak magukban? Meglátjuk. 
Emlékeztek még a Homefrontra? Teljes játék is 
volt nálunk tavaly, úgyhogy nyilván többen ki- 
próbáltátok, de ha esetleg nem, akkor most 
felfrissítjük az emlékeiteket. 


U GYE NEM CSAK ÉN LEPŐDTEM 


A Homefront 2011-ben érkezett meg közénk 
az azóta nagyrészt feloszlatott Kaos Studios 
szerelemgyerekeként, akik korábban a méltán 
népszerű Battlefield 1942 moddal, a Desert 
Combattal szereztek maguknak nevet. Ennek 
megfelelően a többjátékos mód kifejezetten 
szórakoztatóra sikerült, viszont a túlságosan 
is rövid kampány miatt az egyébként izgal- 
mas alaptörténetnek nem volt elég ideje ren- 
desen kibontakozni, ráadásul a játékmenet- 


Fasahat Salim, játékdizájner, Crytek 


ben is tátongtak nehezen megbocsátható lyu- 
kacskák. Ugyan módfelett kényelmes, amikor 
egy gombnyomással egy tömegsírban búj- 
hatsz el az ellenség elől, ennél azért talán bo- 
nyolíthatták volna kicst tovább az egyébként 
megrázónak szánt helyzetet. A THO ezután 

a Cryteket kérte fel a folytatás fejlesztésé- 
re, majd jött az utólag elkerülhetetlennek lát- 
szó csőd és az árverés, amikor a Crysis stú- 
diója bebizonyította, hogy ők bizony elhiva- 
tottak a Homefront 2-vel, azaz a Homefront: 
The Revolutionnel kapcsolatban. 


ja Amerika egy mackósabb szeletkéjét. 
Na nem az egészet, mert az első rész- 

ben valamennyit azért sikerült felszaba- 
dítanunk. 


Ezzel el is érkeztünk napjainkig, de itt 
csak annyit időzünk, hogy kons- 
tatáljuk az új Homefront lé- 
tezését, lamentáljunk egy 
kicsit az ehhez való jo- 

gán, és már ugrunk is 
tovább a szokásosnak 
mondható nem túl 

távoli jövőbe, ami- 

kor az észak-koreai 
hadsereg tovább- 

ra is fennható- 
sága alatt tart- 


:Philadelphia romokban, de majd mi újraépi 
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VEL AZ EREDETI JÁTÉK NEM 


4... TŰL MEGLEPŐ BEFEJEZÉSE UTÁN AZ ORSZÁG EGY 
- MÁSIK TESTEN ÉPÍTGETJÜK A FORRADALMA 


2029-ben, négy évvel az eredeti já- 
ték nem túl meglepő befejezése 
után az ország egy másik területén 
építgetjük a forradalmat. A The 
Revolutionben a meglehetősen 
lelakott Philadelphiában ta- 
láljuk magunkat, és ami a 
hands-off demóban először 
szemet szúrt, az nemis a 
Crytekre jellemző gyönyörű 
grafika, hanem az, hogy a 
franchise egy nyitott világ- 
ba költözött. 
Bizony, a lineáris gerillahá- 
borúnak vége, a fejlesztők 
majdnem teljes szabadsá- 
got ígérnek, ahol a játé- 
kosok többféleképpen kö- 
a zelíthetnek meg egy-egy 
, ) szituációt. Viszont már a 
kis gameplay-ecske alap- 
ján is egyértelművé vált, 
hogy itt valóban durva 
túlerőben lesz az el- 
lenség, csili-vili 
fegyverekkel 
és mindenfé- 
le drónokkal 
terrorizálják 
a lakosokat, nekünk 
pedig összetákolt eszkö- 
zeinkre, kendácsolt puskáinkra 


A történettel kapcsolatban még ta- 
lán egy kicsit korai lenne ítéletet mon- 
dani, mindenesetre a Crytekről lévén 
szó egy kicsit azért félünk, mert az ed- 
digiek alapján nem mondhatjuk, hogy 
. a srácoknak sikerült tolkieni magassá- 
gokba emelni a történetmesélést, in- 
kább az Uwe Boll-Michael Bay vona- 
lon mozogtak. 


és az összefogás erejére kell építenünk. 


Főszereplőnket úgy írta le a Crytek, mint 
egy ,átlagos fickót". Semmiféle katonai 
kiképzésen nem esett át, csak egy elhiva- 
tott polgár, aki beleunt Észak-Korea el- 
nyomásába, és csatlakozott az ellenál- 
láshoz. Beolvadva Philadelphia lakossá- 
ga közé titokban szervezi a forradalmat, 
embereket toboroz, és igyekszik nem fel- 
hívni magára az utcákon folyamatosan 
járőröző katonák figyelmét. A fejlesztők 
elmondták, hogy a cél érdekében elen- 
gedhetetlen elnyernünk a polgárok szim- 
pátiáját, amit kisebb-nagyobb provoka- 
tív akciókkal tudunk megtenni. A nép vé- 
leménye ugyanis folyamatosan alakul a 
játék alatt, és viselkedése a mi cseleke- 
deteink alapján változik, de azt egyelő- 

re még nem tudjuk, hogy milyen hatás- 
sal is lesz ez a játékmenetre. Az viszont 
biztos, hogy nagy szerepe lesz az elle! 
állás megszervezésében, mert magunk 
mellé tudjuk állítani a legelhivatottabb 
embereket. A gerilla-hadviselés a játék- 
menet szempontjából nagyon hálás do- 
log, ugyanis nem tudunk majd nekiro- 
hanni a nyilvánvaló túlerőben lévő KPA- 
nak, be kell majd hatolnunk a vonalaik 
mögé, össze kell zavarnunk őket, és ezt 
gyakran úgy, hogy ne hívjuk fel magunk- 
ra a figyelmet. 

Itt jön a képbe a játék egyik új megoldá- 
sa, az okostelefon. Ahogy a demóban is 
láthattuk, ez az eszköz nemcsak a kom- 
munikáció miatt lesz fontos, de egyfajta 
gazdaságos Aiden Pearce-ként is hasz- 
nálhatjuk. Felfedezhetjük vele az adott 
területet, bizonyos esetekben elterelhet- 
jük az ellenség figyelmét, megjelölhetjük 
a KPA katonáit, illetve okostelefonunkkal 
kezelhetjük azt a távirányítós autót is, 
amire egy bombát szerelve észrevétlenül 


1. Annyira élethűen égnek az emberek, hogy : 
-.. Szinte fáj eldobni egy molotovot 


behatolhatunk az észak-koreai vonalak 
mögé. Ezt pont láttuk is a demóban, és 
kifejezetten jól működő rendszernek tű- 
nik, bár kicsit furcsa, hogy egy megszálló 
hadseregnek nem az első dolga az, hogy 
blokkolja a terület kommunikációs csa- 
tornáit. De ezen lépjünk is inkább túl. 


... de nagy lépés a franchise számára. 
Az első kétkedő pillantás alapján mir 
denképpen azt mondjuk, hogy a 
Homefront életében nagy előrelépés a 
The Revolution. A Crytek a rájuk jellem- 
ző kötelező gépfrissítést maga után rán- 
gató gyönyörű külsővel és azzal a nyitott 
világgal dobta fel a játékot, amiért már 
az első rész is ordított. A gerilla-hadvise- 
lés alapvetően nem egy jól szkriptelhető 
dolog, hiszen pontosan a kiszámíthatat- 
lansága miatt hatásos és izgalmas, illet- 
ve nagyon tetszett a gyűjtögetésen ala- 
puló craftrendszer is, ami egy kicsit hoz- 
zátesz az , azzal harcolunk, amink csak 
van" hangulathoz. 
A legnagyobb félelmem a játékkal kap- 
csolatban továbbra is a történet. Ma- 

ga az alapötlet teljesen rendben van, de 
valljuk be, Amerikával meglehetősen ne- 
éz együtt érezni, és ezt a fejlesztők csak 
úgy várhatják el tőlünk, ha valódi ka- 
raktereket raknak le elénk, akikkel tö- 
rődni tudunk, akiknek később is érdekel 
najd a sorsa. Egyébként sajnos elveszik 
az a plusz, ami miatt a Homefront: The 
Revolution kidughatná a kis szabadság- 
harcos buksiját a tömegből. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/homefront-the 
revolution 


INFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Montreal 
Platform 
PC, PS3, PS4, Xbox sakóékő aztan 
360, Xbox One ! 
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FŰZ A FAR CRY SOROZATHOZ. Az első 

rész a semmiből bukkant elő kicsivel több, 
mint tíz évvel ezelőtt, és azonnal az egyik kedven- 
cem lett. Ezt főként látványos grafikájának köszön- 
hette, a dzsungelharc izgalmait addig soha nem lá- 
tott magasságokba emelte az akkoriban még is- 
meretlennek számító Crytek. A francia Ubisoft volt 
az a kiadó, aki jó érzékkel felismerte, hogy a tucat- 
FPS-ek sorából kilógó Far Cry mágnesként vonz- 
za magához a kiégett CoD-, Battlefield- és Medal of 
Honor-játékosokat. A sorozat mára trilógiává bő- 
vült (amennyiben nem számoljuk a mellékágakat), 
illetve a mostani E3-on azt is bejelentették, hogy az 
ősszel elrajtol a negyedik rész, ami a Himalája hó- 
födte szirtjei között játszódik. 


s E VELED, SE NÉLKÜLED KAPCSOLAT 


A VÁLTOZATOSSÁG GYÖNYÖRKÖDTET 

A széria egyik nagy erőssége mindig is a változatos 
környezet volt: az afrikai szavanna, a déltengeri szi- 
getvilág és a trópusi dzsungelek remek játszóteret 
adtak a történetszál bonyolítására. Nem állítjuk, 
hogy technológiailag felül tudta múlni a nagy riváli- 


: sokat (Battlefield) a játék, de laikus szemmel nézve 
nagyon is szép volt, és hozott olyan újításokat, ame- 
a k élvezetessé tették a játékmenetet. A Far Cry 3 


eddig a leginkább eltalált epizód, a vadászat, a ren- 
geteg vezethető jármű, a hatalmas, nyitott világú 
sziget hosszú hetekre lekötötte azokat a játékoso- 
kat, akik hanyatt-homlok menekülnek, ha szembejön 
velük egy cső-lövölde. A fejlesztők durván ráérez- 
tek, mire izgulnak rá a játékosok, és két évvel a har- 
madik rész megjelenése után még többet tolnak az 
arcunkba. Amikor először kiszivárogtak a pletykák 
a hegyvidéki helyszínekről, kicsit aggódtam, hogy 
egyhangú lesz a környezet (szikla és hó orrvérzé- 
sig), de az E3-on megnyugtattak mindenkit, hogy a 
hóhatár feletti rész csak egy nagyon kis szeletét ad- 
ja a teljes játszótérnek. A kopár sziklaormok mel- 
lett lesznek teraszos művelésű rizsföldek, szemet 
gyönyörködtető fenyőerdők és virágos rétek. Ennyi 
azonban messze nem elegendő az üdvösséghez, és 
ezt a fejlesztők is jól tudják. 


ORSZÁGOMAT EGY ÚJÍTÁSÉRT 

A Far Cry 3 már elindult egy új irányvonalon, ezt a 
negyedik részben tovább finomítják. A nyitott vi- 
lág alap, de a készítők ügyelnek arra, hogy ne ismé- 
teljék meg a régebbi hibákat, például külön odafi- 
gyelnek a főszereplő és a játékban található frak- 
ciók közötti viszonyra. Az alaptörténet lényege az, 
hogy egy kitalált ország diktátorát kell helyreten- 
nünk, miközben az ellenzékben lévő lázadók ügyét 
is aktívan támogatjuk. A lázadók azonban megosz- 
tottak, vannak csoportok, amelyek a tradicionális 
életmódot kívánják folytatni a zsarnok kiűzése után, 
mellettük igen jelentős a nyugatbarát csoportok 
száma is, akik inkább a globalizáció irányába sze- 
retnének nyitni. Itt lépünk mi a képbe, mint a forra- 
dalom szellemi vezetőjének örököse. Döntéseinken 
múlik a forradalom iránya. A készítők szerint cse- 
lekedeteink ténylegesen hatással lesznek a játékra 
(amit már nagyon sok játékkal kapcsolatban hallot- 
tunk, de ritkán teljesültek az ígéretek). Nagyon tet- 
szett ugyanakkor a sziklamászás lehetősége, amit 
az E3-on demonstráltak az újságíróknak. Ez új tak- 
tikai mélységet visz a játékba, még akkor is, ha csak 
bizonyos helyeken használhatjuk a csáklyát. 


JÁTSZANI IS ENGED 

Komoly változáson megy keresztül a multiplayer rész 
a folytatásban. Az egyik legnagyobb és számomra 
legszimpatikusabb újítás az, hogy meghívhatjuk azo- 
kat a barátainkat is a játékba, akik (még) nem vet- 
ték meg a Far Cry 4-et. Mindössze a klienst kell le- 
tölteniük, és máris csatlakozhatnak hozzánk azok- 
ban a küldetésekben, amelyek nem kapcsolódnak 
szorosan a történethez. Kifejezetten tetszett az E3- 
as bemutatóban, hogy nem a szokványos , gyalog va- 
gyok, és leölök mindent" küldetésekben kell dombo- 


A játék készítése során a stúdió több 
munkatársa is tanulmányútra ment Nepálba, 
hogy első kézből szerezzen tapasztalatokat 
az ottani viszonyokról. Két-teljes-hetet 
NK töltöttek el az ország belsejében, és az 
utazás végére rá kellett döbbenniük, hogy 
5 bizonyos dolgokban teljes tévedésben voltak 
ö . az országot illetően. Az ott megszerzett 
" tapasztalatok segítettek abban, hogy az új 
" rész nagyságrendekkel hitelesebb legyen. 


rítanunk. Az FC4-ben stílusosan elefántháton vagy 
minihelikopterben ülve kell megtámadnunk a kor- 
mányerők által ellenőrzött erődöket. Választhatunk a 
Rambo üzemmód és a lopakodás között, mindkettő- 
nek megvan a maga előnye és hátránya. 

A fejlesztők szerint a mesterséges intelligencia to- 
vábbfejlesztése létkérdés, erre nagyon rá fognak pö- 
rögni a folytatásban. A korábbi részekben a magas- 
latok elfoglalása elsődleges volt, mivel az ellenfelek 
útkereső algoritmusának gondot okozott ezen hely- 
színek megközelítése. A Far Cry 4-ben azonban hiá- 
ba mászunk fel egy létrára, a kiválóan ugró tigrisek 
simán a nyomunkba erednek, és el is kapnak, ha nem 
menekülünk el gyorsan. Újdonság még a csali hasz- 
nálata is: egy erősen illatozó nyers húsdarabot do- 
bunk az ellenséges katonák közé, majd kaján vigyor- 
ral a képünkön figyeljük, amint az éhes ragadozók 
szétzavarják az óvatlan katonákat. A bázisok meg- 
tisztítása hasonlóképpen működik, mint a harmadik 
részben, viszont a riasztó megszólalása után számít- 
hatunk a kommandósok érkezésére, akik nemritkán 
harci helikoptereket is bevetnek ellenünk. 

Az elefántos küzdelem roppant mókás, szinte az az ér- 
zése az egyszeri játékosnak, hogy egy elpusztíthatat- 
lan harckocsi tetején trónol, és onnan osztja az áldást. 
A megvadult indiai ormányosnak sem a bezárt ajtók, 
sem pedig a járművek nem állhatnak ellen. Különösen 
kegyetlen módja az ellenfelek likvidálásának, amikor 
az elefánt az ormányával megragad egy szerencsétlen 
katonát, és belepasszírozza a talajba. 

Mondanom sem kell, hogy a szerkesztőséget azonnal 
elvarázsolta a Himalája domborzata, különleges fló- 
rája és faunája. Kicsit aggaszt ugyan minket a Vaasra 
hajazó főgonosz (nem vagyunk meggyőződve arról, 
hogy kétszer is képesek lesznek a fejlesztők létrehoz- 
ni a semmiből egy olyan karizmatikus főellenséget), de 
mindenkinek nagyon tetszett a fordított felállás: a Far 
Cry 3-ban ugye mi voltunk a menő fehér srác, aki a 
gazdag haverjaival üdült a trópusokon, majd a véletle- 
nek szerencsétlen összjátékának köszönhetően a helyi 
bennszülöttek vezetőjévé válik. Az FC4-ben viszont a 
színes bőrű helyi forradalmárt személyesítjük meg, aki 
a külföldi agresszorok ellen küzd. 

A játék novemberben érkezik szinte minden plat- 
formra (persze a Nintendo most is kimarad a szó- 
rásból, a Ubisoft kerek-perec megmondta, hogy ad- 
dig nem készít játékot a Wii U-ra, amíg elegendőt el 
nem adnak a konzolból), könnyen lehet hogy ez lesz 
az ősz egyik nagy slágere FPS-fronton. 
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-Az űr ábrázolása még sohá nem volt ennyire részletgazdag, itt épp egy 
-haldokló csillag közelében cirkálhatunk a vadágzgépünkkel 


ÉGES-RÉGEN, EGY MESSZI- 
fRRvsssz GALAXISBAN, MÉG 

A LEGENDÁS KONZOL-PC HÁ- 
BORÚ KITÖRÉSE ELŐTT MÁR VOL- 
TAK ELLENTÉTEK A VIDEOJÁTÉ- 
KOSOK KÖZÖTT. Húsz évvel ezelőtt a 
szimulátorrajongók két csoportba tömörül- 
ek, és nem titkolt megvetéssel méreget- 
ék egymást a barikádok mögül. Az első 
csoport tagjai Chris Roberts kerekded fe- 
jét tetováltatták a karjukra, és még a Wing 
Commander mozifilmet is képesek voltak 
aradandó károsodás nélkül végignézni. 
Jómagam a másik táborba, nevezetesen az 
.Xwingesekhez" tartoztam, s töredelmesen 
be kell vallanom, a mai napig nem tudok 
a Wing Commander sorozatra előítéletek 
nélkül tekinteni. Az idő azonban szép las- 
san elsimította ezeket az ellentéteket (bár 
néhány fájó sérelem a mai napig a felszín- 
re tör), mindkét oldalnak szomorúan tudo- 
másul kellett vennie, hogy bizony eljárt fe- 
ettük az idő, és az utóbbi években egyet- 


"A hangárban akár több űrhajónk is állomásozhat, kedvünk szerint 
-körbejárhatjuk őket, és megcsodálhatjuk szépséges alakjukat 


len nagy kiadó sem tudta rászánni magát, 
hogy pénzt adjon egy olyan idejétmúlt stí- 
lusra, mint az űrszimulátor. 


Chris Roberts azonban nem az a fajta fic- 
kó, aki könnyedén feladja a harcot. Ezt 

az is bizonyítja, hogy képes volt elvisel- 

ni Freddie Prinze Jr. tenyérbemászó képét 
hosszú hónapokon keresztül. Ez a nagysze- 
rű ember a fejébe vette, hogy feltámasztja 
az űrszimulátor stílust, és bebizonyítja az 
óriás kiadóknak, hogy igenis van igény er- 
re még abban a korban is, amikor szabá- 
lyosan kiközösítik azt a játékost, aki nem 
hajlandó évről évre megvásárolni a Call of 
Duty sorozat éppen aktuális skinjét. Két év- 
vel ezelőtt bevetették a varázsfegyvert: 

a közösségi finanszírozás erejét használ- 
ta fel ahhoz, hogy meggyőzze a kiadókat, 
van még remény. A kísérlet nem várt ered- 
ménnyel végződött, rövid idő alatt össze- 
gyűlt annyi pénz, hogy Roberts felmutat- 


R CITIZEN 


hatta középső ujját a nagy kiadóknak, és 
nekikezdhetett az önálló munkának. 

A gigászi melót moduláris rendszerben szer- 
vezte meg, ami azt jelentette, hogy az első fá- 
zisban (hangár) még csak a kikötőben vesz- 
teglő hajókat lehetett körbejárni, illetve beül- 
hettünk űrhajónk pilótafülkéjébe. A játékosok 
reakciója elképesztő volt: a tízmillió dolláros 
támogatás összege alig egy év alatt felugrott 
47 millióra, amivel sikerült elérni minden idők 
legnagyobb közösségi támogatását. A leg- 
szebb az egészben az, hogy itt nem áll meg 
az élet, sőt most kezd csak igazán belelendül- 
ni a rajongótábor. Idén júniusban élesedett az 
Arena Commander (dogfight module), ami 
valami elképesztő grafikával mutatja be a já- 
ték űrharcrészét. Azt már régóta lehet tud- 
ni, hogy a CryEngine 3-as motor egy igen- 
csak felturbózott változatát fogja használni a 
játék, de a pazar látványra még így sem vol- 
tunk felkészülve. Az űrhajók elképesztő rész- 
letességgel cikáztak az aszteroidamező kö- 
zepén, a lövedékek becsapódását a pajzs fel- 


:Külső nézetben sem lesz okunk panaszra, de emberiség elleni véteknek 
számít, ha valaki így harcol. Arra ott arpilótafülke nézet, tessék azt 
-használni : 619 jé 


Chris Roberts producer, Roberts Space 
industries: 


villanása jelezte, mégpedig azon a részen, ahol jön, de az idősebb korosztályt nem sikerült vele Az már most látszik, hogy a fejlesztők 
eltaláltuk az űrhajót. levenni a lábáról, nekik túlságosan leegyszerű- az eredeti határidőhöz képest vagy fél 
A jelenlegi változatban nekem kicsit túlságo- sített. Értelemszerűen van lehetőség átváltani éves csúszásban vannak, de az igazat 
san gyorsnak és árkádnak tűnt a harc, szin- botkormányra is, szerintem ezzel az irányítá- megvallva egy ilyen gigantikus vállal- 
te soha nem látunk többet az űrhajóból, mint si módszerrel lesz igazán élvezetes a játék. Van kozásnál nem csodálkozunk rajta. Még 
egy távoli pontot, amit megsorozunk valami- egy fogadásom arra, hogy amint megjelenik, csak most jött ki az űrharcmodul, pe- 
féle fegyverrel, és ha az égiek is úgy akarják, drasztikusan megemelkedik a komoly HOTAS dig annak már decemberben pörög- 
akkor kapunk egy picike robbanást. Ezen ate- botkormányok eladása. Még a TIE Fighter ni kellett volna, illetve augusztusra volt 
rületen az Elite: Dangerous komótosabb űr- korszakban jómagam is egy ilyen szerkezettel belőve az FPS-lövölde modul. Nagyon 
csatái sokkal jobban bejöttek, jobban szem- repültem, és hihetetlen élményt nyújtott, szem- csodálkoznék azon, ha abból az idén 
ügyre tudtuk venni az űrhajókat. Az Arena ben a Freelancer egérrángatásával. lenne bármi értékelhető, az azért ki- 
Commander jelenlegi állapotában még csak csivel nagyobb munkának tűnik, mint 
mozgékony vadászokkal bosszanthatjuk az az űrben repkedni. Kihívás tehát bő- 
adott csillagrendszerben repkedő játékosokat,  — A Star Citizen eddigi két modulja csak a jég- ven akad, de ahogy a régi mondás 
illetve a gép által irányított ellenfeleket. Nincs hegy csúcsát jelenti. Lesz még benne FPS-rész, tartja, ha valami nem megy kis pénz- 
semmi tétje a harcoknak, ez csak egy nagyon ahol Han Solo nyomdokaiba léphetünk, és lé- zel, használj sok pénzt. Jelen pillanat- 
kis szelete a játéknak, mindössze azt a célt zerpisztoly-párbajt vívhatunk az ellenséges ban ez nem jelent gondot, hiszen olyan 
szolgálja, hogy felkeltse az érdeklődést ajáték  — csatahajók legénységével. Kicsivel később már 50 millió zöldhasú már landolt a bank- 
iránt azokban is, akik nem dobtak hátast at- a bolygófelszínen kocsmázhatunk, illetve az számlán, szóval a fejlesztés anyagi hát- 
ól, hogy egy hangárban körbejárhattak egy ott lévő boltokban verhetjük el a megszerzett tere hosszú évekre biztosítva van. 
szemrevaló űrjárművet. Van egy olyan meg- krediteket, illetve meglátogathatjuk barátain- A Star Citizen igazi mérföldkő lehet 
érzésem, hogy ezek után még jobban beindul kat a saját kikötőjükben, és megcsodálhatjuk a a PC-s játékok történelmében, éppen 
a finanszírozás, és megnyílnak a pénzcsapok. felpimpelt űrhajóikat. Ezen kívül az összes tá- ezért folyamatosan figyelemmel kísér- 
Cél a bűvös százmillió dollár. mogató hozzáférést kap a Sguadron 42 egyjá- jük sorsát, és időről-időre beszámolunk 
tékos kampányhoz, amely új kategóriát teremt a fejlesztés aktuális állapotáról. 
a történet vezérelte űrszimulátorok között. 
Nagyon sok visszajelzés érkezett a fejlesztők- A legnagyobb kihívást végül a folyamatosan 
höz az irányítással kapcsolatban. Jelenleg ajá-  — változó univerzum megteremtése fogja jelente- 
ték szinte teljes egészében a Freelancer árkád ni, ez lesz az utolsó modul, csak akkor adják ki AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
beütésű irányítását használja, amikor egérrel a játékot, amikor ez már elkészült, és hiba nél- Fa) 
pllgáotási B c sádájáajátósácaába 58 ő gamestar.hu/jatek/star-citizen 
és billentyűzettel harcolunk. Van, akinek ez be- kül működik az összes modul egybegyúrva. 
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-A ki- és beszállás egyáltalánz:nem tűnik olyan vészesnek, mint 30 évvel 
2 ezelőtt, bár meglehet, hogy a nagyobb űrhajókat nehézebb lesz benavigálni 


új a szűk bejáraton 


VA HUD-on minden fontos információt megtalálhatunk, bár 
ga térkép használata sok új játékost vissza fog riasztani 


E: DANGEROUS 


Tess NÉLKÜL ÁLLÍTHATJUK, ak a játékosoknak, akik megszenvedtéka azért fizetni, hogy egy 400 milliárd csil- 


HOGY A MANAPSÁG OLY NÉP- dokkolást az űrbázisra. Ez nagyon össze- lagot számláló világegyetemben vezesse 
SZERŰ, NYITOTT VILÁGRA ett és finom mozdulatokat igénylő manő- aprócska űrhajóját, és hónapokat töltsön 
ÉPÜLŐ JÁTÉKOK MINDEGYIKE A ver volt, amit minden egyes kereskedelmi ela számtalan galaxis egyikében anélkül, 


HARMINC ÉVVEL EZELŐTT MEGJE- út végén meg kellett tennünk. Amennyi- ogy akár egyetlen játékossal is találkoz- 
LENT ELITE-RE ÉPÜL. A szinte korlát- ben egy kicsit is bemozdult a kezünk, és a. Ehhez a közösségi finanszírozás erejét 
lan szabadság élménye már akkor lenyű- élresiklott a manőver, kezdhettük elölről vetette be, fityiszt mutatva a kiadóknak, 
gözte a játékosokat, de csak most jutott az egész játékot, hacsak nem volt men- és a 2012-es nagy Kickstarter-láz egyik 
el a technológia arra a szintre, hogy 400 ett állásunk. Később persze vehettünk a nyertese lett. Sikerült összeszednie más- 
milliárd csillag közül választhassuk ki vég- . . dokkolást helyettünk végrehajtó számí- fél millió fontot, amiből elkezdhette a fej- 
állomásunkat. tógépet, de az nagyon drága volt, illet- lesztést. Volt azonban olyan tapasztalt, 
ve először mindenki a béna pulzáló lézer- ogy nem vállalta be a 2013-as megjele- 
ágyúját cserélte le sugárlézerre, majd ké- nést, a munkálatok végét 2014 tavaszá- 
David Braben és Ian Bell igazi legendát sőbb katonai lézerágyúra. Azok voltak a ra időzítette. Egy ilyen kaliberű fejlesztés- 
teremtett 1984-ben, amikor kihozták az szép idők. nél azonban mindig vannak buktatók, ná- 
Elite-et BBC Micro és Acorn Electron gé- luk sem volt ez másként. 
pekre. Rögtön az első időkben eladtak be- 
lőle százezer példányt, ami kimagasló A múlt századi siker ellenére a mai ki- 
eredménynek számított. Összesen 13 kü- adók nem kapkodtak David Brabenért és Az már egészen biztos, hogy 2014-re nem 
lönböző platformra jelent meg, és hozzá- az Elite negyedik reinkarnációjáért. Túl- fog elkészülni a teljes játék, efelől ne le- 
vetőlegesen 600 ezer darab talált gazdá- ságosan óvatos üzletpolitikájukba nem gyenek kétségeink (bár szeretnék kihoz- 
ra. A keleti blokk (köztük Magyarország) fért bele egy ilyen stílusú játék finanszí- ni az év végén, de majd bolondok lesznek 
természetesen csak a másolt verziók elő- ozása, egyszerűen nem hitték el, hogy a szembemenni a karácsonyi szezon sikerjá- 
nyeit élvezhette, jómagam is ezzel kezd- Call of Dutyk és Battlefieldek korábanvan tékaival). Május végén indult el a zárt bé- 
tem gamer-pályafutásomat még Com- még fizetőképes kereslet egy olyan játék- ta, amin azok a játékosok vehetnek részt, 
modore 64-en. Ez volt az első játék, ahol ra, ahol nem robban fel minden pillanat- akik 100 fonttal (kb. 35 000 forinttal) tá- 
lehetőségem nyílt arra, hogy mentett ál- ban egy anyahajó, illetve nem omlik ösz- mogatták a játékot. Ebben már lehető- 
lásaimat kimentsem kazettára, éskésőbb sze legalább egy harmincemeletes torony- " ségük van a kiválasztottaknak kipróbálni 
visszatöltsem. Ez akkoriban hihetetlenül ház. David Braben azonban hitt abban, az űrharcot, sőt a multiplayer rész is üze- 
nagy dolognak számított, különösen azok- hogy létezik egy olyan réteg, aki hajlandó mel valamilyen szinten. Május végéig csak 
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J J : MÁJUS VÉGÉIG CSAK EGY NAGYON SZŰK 
RÉTEG VEHETETT RÉSZT AZ ALFA VERZIÓ 
TESZTELÉSÉBEN, DE A TAVASZ UTO LSŐ" E 


HIPERTERET, ÉS KÖZEL TÍZEZER! 
JAMESON ÁRASZTOTTA EL: AZ 
DOKKJAIT : 


:A Cobra Mk. III-as űrhajó még most, 2014-ben is igen menő 
-Űrjármű, a kezdőhelyeken sok ilyennel fggunk találkozni 


A 


David Braben játékadizájner, Frontier Developments: 


egy nagyon szűk réteg vehetett részt az alfa  kedelem fájdalmasan lassú, legalább 20-25 szú távra tervez, és olyan álmai van- 
verzió tesztelésében, de a tavasz utolsó nap- óra kell ahhoz, hogy összerakjunk magunk- nak, amelyek ha valóra válnak, tény- 
jaiban Braben megnyitotta a hiperteret, és nak egy olyan űrhajót, amivel már nagyobb eg kinyílik előttünk a világegyetem. 
közel tízezer új Commander Jameson árasz- tételt tudunk szállítani, és van esélyünk a Űrsétát tervezünk, a hajót ért talála- 
totta el az űrbázisok dokkjait. Ez persze ala- " kóbor kalózok ellen. Ja, és nem szabad elfe- MINDENNEK okat kijavíthatjuk, átszállhatunk egy 
posan feladta a leckét a békés, már-már ba- lejteni a biztosítási díjat sem, hiszen senki " másik űrjárműbe, sőt akár el is fog- 
ráti légkörben folyó alfa tesztelőinek, hiszen sem szeretné, ha mindent elölről kellene kez- ARA VAN alhatjuk azt. A jövőben még az is el- 
a PvP-re áhítozó új játékosok azonnal szét- denie csak azért, mert nem fizette be az ak- Nem kell elkeserednie képzelhető, hogy különböző bolygó- 
őttek minden felszálló űrjárművet függetle-  tuális csekket. A kereskedelemmel ráadásul annak sem, aki kimaradt kon landoljunk, és felfedezzük azok 

és z 8 hé 7 FÁN 2 § a két évvel ezelőtti égése VE E 8 
nül attól, hogy melyik frakcióhoz tartozott. van még egy nagy probléma: a javak ára di- Kickstarter-kampányból, élővilágát. A lehetőségek száma szin- 
Aki játszott az eredeti Elite-tel, az jól tudja, amikusan változik. Az első Elite-ben annak 150 dollár befizetésével e végtelen, minden azon múlik, hogy 
hogy kezdéskor nem nagyon dúskálunk a ja- idején egyszerű volt a dolgunk, fogtuk a me- most is csatlakozhat a mennyire fogadják jól a játékosok a 
vakban, mindössze egy meglehetősen sze- zőgazdasági bolygó bőrkészletét, elvittük bétához. A fejlesztők azt jövő év elején az alapjátékot, illetve 
rényen felszerelt Cobra Mk. III-as űrhajó- egy ipari bolygóra, a profitból vettünk szá- ígérik, hogy ahogy halad mennyire lesznek hajlandók havidí- 
val és rongyos 100 kredittel kezdtük meg mítógépeket, és visszavittük a kezdőbolygó- FELA AzákESE ai jat fizetni azért, hogy árukereskedők 
pályafutásunkat. Most, harminc év infláció ra. Most azonban a kereslet és kínálat tör- csatlakozást. Most már vagy fejvadászok legyenek. Az Elite 
itán ezer kredit az induló tőkénk, és egy vényei működnek: amennyiben sok játékos csak az a kérdés, kinek Dangerous nagyon jó úton halad afe- 
ütött-kopott Sidewinder űrhajóval kezdünk. gondolkodik hasonlóan, könnyen túlkínálat mennyit ér meg, hogyegy lé, hogy ismét sikersztori váljon belő- 
Ez pont elég arra, hogy elinduljunk a keres- éphet fel, és az árak a mélybe zuhannak. félkész játékban legyen e, és ki tudja, lehet, hogy harminc év 
kedők rögös, de roppant jövedelmező útján. béta tesztelő. múlva ez lesz az a játék, amire nosz- 
Aki nem akar pepecselni a könyveléssel, és algiával fognak visszaemlékezni az 
azon aggódni, hogy nem fér elég konténer Az Elite: Dangerous nagyon komolyan bele- akkori játékosok személyre szabott 
a raktérbe, az rögtön kipróbálhatja a har- úzott, látványos fejlődésen ment keresztül virtuális valóságuk kényelméből. 
ci küldetések egyikét, ahol a gép által irányi- az elmúlt fél évben. Ennek köszönhető, hogy 
tott űrhajókkal vagy hús-vér játékosokkal ki mertek menni Los Angelesbe az E3-ra, és 
mérhetik össze a tudásukat. ott élőben bemutatták a szakmának a tény- 
A béta jelenleg meglehetősen kiegyensúlyo- eges játékot, de a fejlesztők persze tisztá- 
zatlan (ezért béta); ebben a stádiumban úgy an vannak azzal, hogy számos teendő vár AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
néz ki, hogy a fejvadászat a leggyorsabb még rájuk, mire kiadhatják. David Braben gamestat huz fátekyelítezdánűéroús 
módja űrhajónk felfejlesztésének. A keres- azonban nem szándékozik itt megállni, hosz- 
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HOGY A LEGTÖBB EARLY AC- 
A: JÁTÉK, ÚGY EGYELŐRE 

A THE FOREST IS EGY ÍGÉRET. 
Sokan lázadnak a korai hozzáférés miatt, 
de személy szerint én nagyon szeretem, 
nert kicsit olyan ez, mintha egy készülő 
ilm díszletei között sétálgathatnál. A The 
Forest egy nagyon érdekes koncepcióra 
épít, aminek ugyan még csak nyomait fe- 
dezhetjük fel a 0.01b verzióban, de nincs 
kétségem afelől, hogy az Endnight Games 
naroknyi, végtelenül elhivatott csapata 
nem hagyja kárba veszni ezt a lehetőséget. 
Visszaszámlálót raktak a következő patch- 
re, értitek? Ez az egyszerű gesztus, illetve 
beszélgetésem a fejlesztőkkel is meggyő- 
zött arról, hogy a The Forest az lesz, ami 
csak lenni tud. 


A játék egy repülőgép-szerencsétlen- 
séggel indul, amit - ha nem vagy nagyon 
ügyes - elég sokszor fogsz látni, ugyan- 

is minden halál után újra kell élned. A gé- 
pen egy kisfiú ül melletted, és szorongatja 
a kezed, de a szigeten már nem tart veled, 


mert amikor magadhoz térsz, az egyik 
bennszülött éppen a karjaiba veszi, és el- 
sétál vele. Ahogy kikászálódsz a roncsból, 
a The Forest ijesztő mennyiségű loottal 
lát el, ami egy játékban ritkán jelent jót. 

A fél repülőgép körül és a parton elszórt 
bőröndökből italt és gyógyszert szerez- 
tem, és minden utamba eső követ és fa- 
darabot is összegyűjtöttem - mondván, jó 
lesz még valamire -, illetve az összes ar- 
ra bóklászó állatot is megöltem, megnyúz- 
tam, és elraktam a húsát. A The Forest 
huszonöt másodperc alatt vadembert csi- 
nált belőlem. 


A ,B" lenyomásával előhozhatjuk kis túl- 
élési kézikönyvünket, amiből mindent 
megtudhatunk, ami az induláshoz kell. 
Egyelőre még nem tudunk túl sok min- 
dent építeni, de a környéken lévő alap- 
anyagokból egy kis vadászmenedékre és 
egy rögtönzött tábortűzre azért még fut- 
ja. Később házakat, tárolóegységeket, 
csapdákat, de még hajókat is építhetünk, 
viszont nem elég az alapvető szükségle- 
tekről gondoskodnunk, ugyanis az erdőt 


már egy másik népcsoport lakja, akiknek 
nem tetszik, hogy betolakodtunk az élő- 
helyükre. Az este közeledtével páran oda 
is merészkednek a táborhelyünkhöz, fel- 
másznak a környező fákra, és onnan mé- 
regetnek minket. Hihetetlenül félelmetes 
a helyzet, ugyanis látszik rajtuk, hogy tá- 
madhi akarnak. Nem mindig ölnek meg 
azonnal, gyakran egy sötét barlangrend- 
szer közepén ébredünk, fellógatott hullák 
között, ahonnan vissza kell találnunk a tá- 
borhoz. Nekem még nem sikerült onnan 
élve kijutnom. 


Ezek még csak a The Forest lecsupaszított 
alapjai. Az Endnight tervezi, hogy egy bé- 
késebb játékmódot is készít, amiből kiveszi 
a horrorelemeket, de a kooperatív mód is 
szóba került az interjú során. Ahogy a cikk 
elején is írtam, a The Forest egyelőre még 
nagyon korai stádiumban jár, ennek ellené- 
re már most is gyönyörű, és sok izgalmas 
órát ígér, ráadásul minden megvan benne, 
amiből kemény munka árán egy fantaszti- 
kus túlélőhorror nőhet ki. 


KÉRDEZZ-FELELEK AZ ERDŐ SZÉLÉN 


Először is szeretnénk gratulál- 
ni a játékhoz, már ilyen korai stádiumban 
is fantasztikus. Miből merítettetek inspi- 
rációt a fejlesztés előtt? 

Ben Falcone: A fő inspirációm azokból a 80- 
as évekbeli kannibálos horrorfilmekből jött, 
amiket gyerekkoromban láttam. Azt gondol- 
tam, nagyon érdekes lenne építeni egy világot 
azok alapján, és beledobni a játékosokat. Meg- 
nézni, mi történik. 


Ha jól tudom, az Endnight Games egy 
nagyon kicsi stúdió. Hogy boldogultok 
ennyi munkával? 

BF: Hát, elég nehezen. A csapat alapból ösz- 
szesen három emberből áll, és ugyan renge- 
teg szabadúszó csatlakozik hozzánk, hogy ki- 
sebb-nagyobb dolgokban segítsenek, a munka 
oroszlánrészét így is mi csináljuk. 


Miért döntöttetek úgy, hogy belevág- 
tok a játékfejlesztésbe? 
BF: Már tíz éve dolgozom vizuális effektekkel, 
és amikor befejeztem a Tron: Legacy című fil- 
met, úgy éreztem, hogy valami újba szeretnék 
fogni. Egy évet töltöttem azzal, hogy megta- 
nuljak programozni, és csináltam egy kis End 
Night nevű iPad-játékot. Ezután valami na- 
gyobbra vágytam, és akkor fogant meg a fe- 
jemben a The Forest ötlete. 


A játék Early Access, és sok megoldás 
hiányzik még. Felvázoltátok az utat? 
BF: Igen, már készen áll az ütemterv, és 
azon dolgozunk, hogy kitaláljuk, milyen mó- 
don is osszuk meg a közösséggel. Mivel nem 
multiplayer játékot csinálunk, sok történe- 
ti csavart lelőhetünk, ha túl sok mindent osz- 
tunk meg. Óvatosnak kell lennünk. 


Nagyon érdekes a történetvezetés. 
Nincsenek NPC-k vagy küldetések, csak te 
és az erdő. Mesélnél egy kicsit a sztoriról? 
BF: Mindig úgy gondoltam, hogy egy játéknak 
jobban áll egy szituáció, mint egy történet. Be- 
dobtak téged ebben a világba, elrabolták a fiad, 
mit teszel most? Az igazán érdekes történet az, 
amit a játékos tesz. Mint játékfejlesztő, úgy gon- 
dolom, hogy a legjobb az, ha szépen félreállunk, 


és hagyjuk, hogy a történet magától bontakoz- 
zon ki abban a világban, amit teremtettünk. 


Nagy horror-rajongó vagyok, de a The 
Forest néha tényleg megfagyasztotta ben- 
nem a vért. Nehéz egy nyitott világú játék- 
ban folyamatosan fenntartani a feszültsé- 
get, és belecsempészni a rettegést? 

BF: A kezdetektől szerettük volna elkerül- 

ni, hogy csak egy tradicionális horrorjáték le- 
gyünk. Egyes horrorjátékok csak ijesztőek és 
depresszívek. Mindig sötétek. Olyat szeret- 
tünk volna, amit szórakoztató játszani, né- 
ha félelmetes, néha pedig gyönyörű, nyugodt 
és derűs. 


Igen, én is érdekesnek találtam, hogy 
a The Forest még nappal is félelmetes tud 
lenni. 
BF: Tudod, a The Texas Chainsaw Massacre 
nagy hatással volt a játékra. Számomra ez 
volt az első olyan horrorfilm, ami még ijesz- 
tőbb volt fényes nappal. Nem a szűk terek- 
kel és a sötétséggel akart félelmet kelte- 
ni, és ez olyasmi, amit szerettünk volna a The 
Forestben is visszaadni. 


Milyen terveitek vannak a 
craftrendszerrel kapcsolatban? Mennyire 
lesz ez fontos a későbbiekben? 

BF: Rengeteg ötletünk van, amit hozzá szeret- 
nénk adni a rendszerhez, és sokkal több ele- 
met kombinálhatóvá tenni. Példának okáért a 
kazettás magnó, ami a legutóbbi (most már 
az azelőtti - a szerk.) frissítéssel került be a 
játékba, illeszthető lesz a csapdákkal. Belerak- 
hatjuk majd a csapdába, bekapcsolhatjuk, és 
ezzel odacsalhatjuk az ellenséget. 


A játék már most gyönyörű. A kör- 
nyezet nagyon valóságosnak hat, és tet- 
szett a dinamikus időjárás bevezetése is. 
Gondolkodtatok azon, hogy esetleg ter- 
mészeti katasztrófákat, mondjuk hurriká- 
nokat tegyetek a játékba? A parton épít- 
keztem, és nagyon féltem tőle, hogy ezek 
léteznek. 

BF: A hurrikán nagyon jó ötlet. Később az év- 
szakokat is kombinálnánk, hogy érezhető le- 


NÉGYEN 
A VILÁG 
ELLEN 


Az Endnight Games 

egy három főből álló kis 
kanadai indie stúdió, akik 
korábban vizuális effektek 
készítésével foglalkoztak 
hollywoodi szuperproduk- 
ciókban. Olyan filmekben 
láthattuk már a munkái- 
kat, mint a Tron: Legacy, 
a Csodálatos Pókember 

2 vagy a Twilight filmek. 
Igen, tudom, csillogott a 
vámpír, de most inkább 
arra koncentráljunk, hogy 
milyen szépen. 


gyen az idő múlása. Felébredni egy hó- 
viharban vagy látni, ahogy sárgulnak a 
levelek, nagyon jó hatást keltene. 


Mit gondolsz a kooperatív mód- 
ról? Illene a játékba, vagy a horror- 
rész szenvedné meg, mint a Dead 
Space 3-ban? 

BF: Azt hiszem, a kooperatív mód fan- 
tasztikus lenne, és az előzetes tesztje- 
ink elég biztatóak. Mivel a The Forest 
inkább szituációs játék, és egy nagyon 
véletlenszerű sandbox stílust képvisel, 
úgy gondolom, hogy egy másik játékos 
jelenléte csak hozzátenne ehhez az él- 
ményhez. 


Mi a helyzet a VR-támogatással? 
Elképesztő lenne ebbe a világba be- 
lecsöppenni, de sokakat elijesztett a 
Facebook és az Oculus Rift üzlete. Ti 
hogy álltok ezzel? 

BF: Továbbra is izgatottak vagyunk 

a VR-ral kapcsolatban. Most éppen a 
Dev kit 2-re várunk, hogy visszatérhes- 
sünk a fejlesztéshez. Ugyan a Dev kit 1 
fantasztikus, nem volt jó a hosszú tá- 
vú játékhoz, és nem eredményezett 
megfelelő játékélményt sem. Reméljük, 
hogy a következő kit megoldja ezeket 
a problémákat, és életre kelhet általa a 
játék. Azokban a pillanatokban, amikor 
a VR működik a játékban, elképesztő 
látvány nyújt, és úgy gondoljuk, hogy 
az emberek is imádni fogják. 


Gondolkodtatok azon, hogy 
több platformra is kiadjátok a The 
Forestet? 

BF: Természetesen! Nagyon szeretnénk, 
és nagyon érdekel is minket az Xbox 
One és a PlayStation 4. Viszont nagyon 
kicsi a csapatunk, ezért először a PC- 
verzió fejlesztésére koncentrálunk. 


Köszönjük, hogy időt szakítot- 
tál kérdéseinkre, és sok sikert kívá- 
nunk a játékhoz! 

BF: Köszi! 
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IKOR MÁR MAJDNEM ÚGY 

ÉREZTÜK, HOGY MÉG IZ- 

ZADSÁG HELYETT IS A MO- 
DERN HADVISELÉS IZGALMAI KEZDE- 
NEK KIPÁRÁLLNI BŐRÜNK PÓRUSA- 
IN, ÉS EL SEM TUDUNK KÉPZELNI EGY 
JÓ KIS LÖVÖLDÖZÉST MINDENFÉLE 
NEXT-GEN SZIRSZAROK NÉLKÜL, AK- 
KOR HIRTELEN BEESIK KÉT OLYAN JÁ- 
TÉK IS, AMI VISSZAVEZET A MÁSO- 
DIK VILÁGHÁBORÚ VILÁGÁBA. Habár 
az Enemy Front esélytelenül indul harcba a 
Sniper Elite III ellen, azt azért nem vitat- 
hatjuk, hogy helyenként egészen jól fogja 
meg a világháborús hangulatot, de aki en- 
nél konkrétabb elemzésre vágyik, az min- 
denképpen olvassa el vonatkozó cikkünket, 


amit szintén megtalál eme remekbe sza- 
bott júliusi számban. Most viszont energiás 
inkat inkább a Rebellion játékára összpon- 
tosítsuk, ami egy kilenc éve útjára indította 
sorozat legújabb darabja, és tipikusan azt a 
kategóriát képviseli, amiben nemcsak róka- 
bőrt szeretnének lehúzni a fejlesztők a be- 
futott címről, hanem valóban vannak érde- 
mi újítások. 


HITLER CSAK NEM NYUGSZIK 
Történet tekintetében a játék kicsit olyan, 
mint a szegedi buszpályaudvar informáci- 
ós ablaka mögött ücsörgő - nyugdíj felé já- 
ró - hölgy, aki kiválóan teljesíti munkáját, 
és fejből tudja a menetrendet, de még csak 
véletlenül sem tenne oda a mondatába két 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


a I — Io — 
90-99. 80-894 70-794 060-6924 1-595 

Instant klasszikusok. Kiemel- . Remek játékok, ám hiány- Élvezhető játékok, de a kriti- . A szürke középút: csak ha Tág tartomány, de egy a kö- 
kednek a tömegből, megérik zik az a bizonyos , plusz", ami . kus szem már nem tud elsik- vártad, vagy érdekel a stílus, zös bennük: róluk már inkább 


az árukat, polcodon a helyük. . maradandóvá tenné őket. lani hiányosságaik felett. egyébként engedd el őket. figyelmeztető jelleggel írunk. 


plusz szót, hanem simán odavakkant- tómiai alapképzéssel egyenértékű já- iránt pályák tekintetében nem vagyunk próbálunk az utcán végigkúszni, ha- 
ja, hogy ,hetes, tizennégy harminc". A tékuk mellé. túlzottan elkényeztetve, legalábbis nem teljesen szabad kezet kapunk a te- 
Sniper Elite III sem emelkedik ander- ami a darabszámot illeti (nyolc), így kintetben, hogy milyen irányból, me- 
seni magasságokba, úgyhogy kapunk 1OK A SZELBEN azok, akik inkább a sűrűbben váltako- yik oldalról hatolunk be az ellenséges 
néhány elnagyolt rajzocskát, melye- Afrikába érkezve az első néhány perc- zó helyszíneket kedvelik, ne számítsa- erületre. 
ken arc nélküli katonák és elmosódott ben megismerjük az alapvető billen- nak álomszerű kínálatra. Persze gyor- Dönthetünk úgy, hogy egy dombról 
cselekmények látszanak, miközber yűparancsokat és funkciókat, melyek san hozzá lehetne tenni, hogy mi a eszedünk mindenkit, de nekilátha- 
megtudjuk, hogy az afrikai hadszínté- szerencsére nincsenek túlbonyolítva, franc van Észak-Afrikában homokon, unk úgy is, hogy egyesével, testközel- 
en vagyunk, és a homokon marako- így nem okoz fejfájást amegjegyzésük. — tevéken és néhány oázison kívül, de a ből megkéselve némítjuk el a nácikat. 
dó csapatok kemény harcban állnak Itt említenénk meg, hogy már ekkor Rebellion kihozta a témából azt, amit indkét verziónak megvannak az elő- 
egymással. A Führer tudja, hogy gáz feltűnhet számunkra az, hogy a fejlesz- emberi léptékkel ki lehetett. yei és a hátrányai. Egy magaslatról a 
s van, éppen ezért valami galádságra ké- ők milyen jól farigcsálták a másod- ávcsövünkkel kényelmesen megjelöl- 
ax szül, ami tán egy szuperfegyver, de ez agos fegyverzet választását szolgá- MACSKA-EGER JATE etjük az ellenséges katonákat, majd 
is egy marginális dolog, hiszen a vi- ó felületet, mert nagyon igényes és jól A zombis részekben egyértelmű volt, pedig egyesével kilövöldözzük őket, 
lág baját úgyis meg fogja oldani Karl kezelhető végeredményt kaptunk. Mi- hogy nincs ok és lehetőség lopakod- ugyanakkor fennáll a veszélye annak, 
Fairburne, a mindig jólfésült amerikai után kiokosodtunk a csendes és ke- ni, csak küldeni az ólmot, és lehetőleg hogy valamelyiket nem vesszük észre, 
kőarc, az igazi mesterlövész, aki nem vésbé csendes gyilkolásból, osonásból fejbe, mert egyébként az egyszer már és amikor besétálunk a tetthelyre, be- 
sokat beszél, de ha megszólal, akkor és megtévesztő lövésből, belecsapunk elhullott németek képesek újra feltá- énk ereszt egy teljes tárat. Ugyanak- 
valaki biztosan meghal. Valahol érthe- a lecsóba, és megkezdődik a tényle- madni. Most azonban ismét a lopako- kor ha lopakodva egyenként megbics- 
" tő a fejlesztők hozzáállása a sztorihoz, ges harc. dáson van a hangsúly, mert elég gyor- kázzuk őket, és véletlenül észrevesz 
hiszen megszokhattuk, hogy soha nem Persze itt nem tömeggyilkosságokra san megnehezítheti a dolgunkat, ha valamelyikük, azonnal ránk támad az 
emiatt vettünk meg egy játékot. Ettől kell gondolni, hiszen mesterlövészként elkezdünk esztelenül lövöldözni min- egész banda. 
függetlenül mégis szerettük a máso- nem az a cél, hogy ipari mennyiségű denre, ami mozog. Mivel a térképeket Sokszor találkozhatunk kisebb-na- 
dik részt és a zombikkal hörgősrehan- náci agyát robbantsuk szét jól irány- immár amolyan mini sandbox módon gyobb áramfejlesztőkkel, amik azért 
golt Nazi Zombie Army mindkét inkar- . zott lövésekkel, hanem inkább a jól ki- alkották meg, nemcsak annyi választá- jönnek jól, mert ezeket megrongálva 
nációját, szóval Rebellionék joggal in- gondolt és helyesen megválasztott út- si lehetőségünk van, hogy aromba dőlt előidézhetünk gyújtásproblémát, így 
(1 dulhattak ki abból, hogy mostsemkell — vonalon, valamint a szisztematikus épület elszenesedett szarufái között amikor a szerkezet hatalmas puffaná- 
1 Ae míves történetet kanyarítaniuk az ana- — likvidálásokon van a hangsúly. Egyéb- botladozunk végig, vagy inkább meg- sokkal próbálja helyrehozni üzemszerű 


"A dinamit nem robban magától, 
: gyutacs kell hozzá 


Jó lett az eszköztár 
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Teszt 


SNIPER ELITE III 
állapotát, simán elereszthetünk egy ha- benne, hogy hatalmas lövöldözés veszi kezde- ből, amikor annak tíz pixelnyi darabkája ki- 
lálos lövést, a kutya nem fog ránk felfi- tét, amin egy Tarantino-filmben remekül tu- lóg egy távoli oszlop mögül. De egy erősebb 
gyelni. Amikor nincs kéznél ilyen jelle- dunk szórakozni, de a játékban heveny elhul- stukker, nagyobb tár, csendesebb pisztoly 
gű segítség, megtehetjük, hogy valakit láshoz vezethet. szintén mosolyt csalhat az arcunkra, mint 
leszedünk valamilyen fedezékből, majd ahogyan a bőrbe bugyolált puskatus vagy 
gyorsan kereket oldunk a harminc mé- a rózsaszínre mázolt lángrejtő is. Amennyi- 
terrel odébb lévő szikla mögé, és míg a A mai játékosok már el sem tudják képzelni ben már elég sok cuccal rendelkezünk, ér- 
németek előbbi tartózkodási helyünket az életüket úgy, hogy ne kapjanak tapasztala-  demes elmolyolgatni a felszereléssel, mert 
szórják folyamatosan, addig mi kicsi- ti pontot vagy valamilyen öcsit minden egyes egy-egy kritikus pillanatban jól jöhet, ha 
náljuk a következő delikvenst. mozdulatukért, és ezeket bőkezűen szórja a újratöltési sebességünk felette marad az 
Csak zárójelben jegyezzük meg, hogy Sniper Elite IIT is, halmozni lehet az egyszer- egységnyi idő alatt benyelhető golyók szá- 
továbbra is fontos végigtapizni a hul- re megszerezhető XP-ket. Például ha valakit mának. A fegyvereket egyébiránt a szoká- 
lákat, mert ahogy korábban, úgy most úgy lövünk át a túlvilágra, hogy közbenéppen sos hármasra osztották, vagyis van stuk- 
is ki vannak tömve számunkra hasznos mögöttünk csattog az aggregátor, és golyónk ker (hangtompítós is), gépfegyver, illetve a 
cuccokkal, bár azt még mindig ne átüti az ürge fejét, mi pedig az agyvelő fröcs- esterlövészcsúzli, ám most először ész- 
tudtuk megérteni, hogy egy szál ingbe csenése közben Zámbó Jimmvtől az ,Egy jó él kell lenni, mert a Thompsonnal képtele- 
és vékony nadrágba öltözött svábnál asszony mindent megbocsát" című örökzöld nek leszünk arra, hogy ötven méterről ha- 
hogyan fér el egy komplett dinamit- rettenetet dúdoljuk, akkor máris nyílik a ta- álosan precíz fejest vigyünk be, de még né- 
csomag. Ide kívánkozik még annyi, pasztalati pontok csapja. Természetesen nem nány lépés távolságból is simán körbelőjük 

ogy a játékban szereplő Afrika Korps- azért harácsoljuk az XP-t, hogy aztán velünk a szemből veszettül tüzelő ellent, mire vég- 
katonák egyike sem egy idegbeteg ba- együtt temessék el, amikor hetvenéves ko- e egyszer eltaláljuk. 
rom, mert ha valami gyanúsat észlel- runkban a titkárnőnkkel kapcsolatos pász- 

ek, akkor előbb egy vidám színű kari- torórán infarktust kapunk, így lehetőségünk 
ka elkezd megtelni a fejük felett, majd lesz mindenféle földi jóra elkölteni, többek kö- Beteg lelkű állatok vagyunk, de imádjuk a 

a valóban gyanút fognak, akkor azt a zött fegyverekre vagy azok alkatrészeire, ap- killeamet, és a zombis részben, ahol egy perc 
piros váltja fel, aminek előbb szintén róbb-nagyobb csinosításokra, netán főszerep- alatt tucatszor is megnézhettük, amint a go- 
körbe kell futnia, és ha ez megtörtént, lőnk ruházatára. yó szétviszi a belső szerveket vagy kirob- 
a derék tengelyhatalmi harcos csak ez- Nem nehéz belátni, hogy egy jobb távcső bantja a koponyát, háromszáz ötvenhatodjára 
tán kezd el a fegyvere után kapkodni. halálosztó-statisztikánkat is javítja, és nem is végignéztük a folyamatot. Nem csoda hát, 
Ám ha ide eljutunk, biztosak lehetünk mindegy, hogy mennyit látunk a német- hogy a Sniper Elite III-ban is rajongtunk 
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ezért a fícsörért, amin ráadásul elég az egész Opel a levegőbe repül, kicsi- helyzet nem kóser, még mindig bőven 
sokat csiszolt a Rebellion, így minden nálva a körülötte lévő élőket is. A Sniper Elite III vitathatatlanul a van időnk elbúcsúzni az otthoniaktól 
eddiginél részletesebben láthatjuk, mi legjobb a sorozat tagjai közül, és ez és elmesélni, hogy mindjárt lelő egy 
lakik egy felnőtt katonaember belsejé- már csak azért is dicséretes, mert a bilisisakos náci, mire végre előrántja 
ben. Nagy újítás, hogy immáron izmok Grafikailag nincs panaszunk a játékra, javulás valójában tendenciának te- a stukkert és nekilát pufogtatni. Nem 
is feszülnek a bakákon (és a tiszteken), a fejlesztők kihoztak mindent Észak- kinthető. De nem minden hiba nélkül neveznénk hibának, de kicsit hiány- 
illetve össze-vissza erek futkároznak Afrika sivatagából, amit ki lehet, és a való, bár mielőtt nekiesünk, azt azért zott az a fémes csattanás, ami az elő- 
a testben, vagy legalábbis ilyenekből karakterek is jól néznek ki, a helyszínek meg kell jegyezni, hogy ezvoltazelső ző részben a fejlövéseket jellemezte, 
is jutott a bőr alá. A metódus egyéb- igényesen kivitelezettek, szépek a szí- olyan játék, amiben nem lógtak foly- és most érdekes módon a sisak nem 
ként a szokásos, vagyis becélozzuk az nek, élesek a körvonalak, és az egy-egy ton bele a falba, és nem rángatóztak epül le a fejről, hanem azzal együtt 
áldozatot, majd visszafojtjuk a leve- fa mögül kikandikáló kósza fénypász- eszement módon a hullák, nem gaba- mozog, mintha odanőtt volna. 
gőt (amiből most a korábbiaknál több a fel tudja dobni a napunkat, mielőtt lyodtak össze a földön fekvő alakok, 
van), és meghúzzuk a ravaszt, Így meg- egkéseljük a gyanútlanul fütyöré- és egyetlen ládából sem lógott ki egy Összességében a Rebellion elég jó 
szemlélhetjük, amint a lövedék torko- sző katonát. Főleg a naplementés vagy pár csizma. Vagy legalábbis nagyon kis cuccot alkotott, ami egyedül és 
lattűz közepette elhagyja a csövet, és napfelkeltés időszakok tudnak egy pil- ritkán. Ellenben a korábban részlete- öbben játszva is szórakoztató, már 
a huzagolás által biztosított pörgéssel anatra megállítani és némi melankoli- zett mód az ellenséges katonák kicse- " csakazértis, mert lehetőségünk van 
száguld a levegőben, mígnem becsapó- kus gondolkodásra késztetni, hogy mi lezésére valójában mindössze annyi, egymás ellen bizonyítani, vagy ket- 
dik az áldozatba. A test összerándul, a — végre is küldünk golyót mások fejé- ogy ha észrevesznek, akkor el kel en túlélőmódban visszaverni a tá- 
végtagok kitekerednek, akoponya rop- . be, hogy aztán abban gyönyörködjünk, utni, és ha kellő ideig meghúzzuk ma- madó német hullámokat, illetve lé- 
pan és robban, a szem szétfröccsen, a amint szétrobbannak a szerveik. Deezt  gunkat a hatalmas lapulevelek alatt ezik olyan játékmód is, amikor egyi- 
belek fodrozódnak, a herék szétroncso- követően rántunk egyet a vállunkon, ami egyébként biztosan nincs a siva- künk a távcsővel kiszúrja az ellent, a 
ódnak, szóval olyan az egész, mintegy kibiztosítjuk a fegyvert, és keresünk tagban, de mindegy), akkor idővel el- ásik pedig végez vele. Ugyanakkor 
átlagos falunapi verekedés. Az X-Ray egy áldozatot a célkeresztben. A ho- könyvelik, hogy az út közepén fekvő a sztorikedvelőknek talán baja lehet 
killcam további jellegzetessége, hogy okos és sziklás környezet jó barátja átlőtt hulla valójában nem is ad okot az elnagyolt történetvezetéssel, mint 
emcsak embereknél alkalmazza a já- a lopakodásnak, és egyébként is elég- aggodalomra, és szépen visszamen- ahogyan a valósághűséget kedvelők- 
ték, hanem a teherautóknál is, melyek gé egyben van az egész, erre káris len- . nek a tűz mellé, hazagondolni az ott- nek sem ez a cím lesz az etalon. Min- 
motorjába ereszthetünk végzetes lö- ne több szót pazarolni, mert ha valaki honiakra. Az is gáz egy kicsit, hogy denki más azonban boldogan vesse 
vést; ilyenkor azt láthatjuk, amint a esetleg nem kedvelné a játékot, akkor amikor egy katona észrevesz, akkor magát bele a kalandokba, főleg akkor, 
engerek össze-vissza kalimpálnak, és biztosan nem a kinézete lesz az, amiért előbb sárga a kör, majd piros, és ami- ha anatómiavizsga előtt áll. 
a blokk körül szikrák repkednek, majd ekézni fogja. kor szemmel láthatóan rájön, hogy a 
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ORIGINAL SI 


A EGY ISMERT JÁTÉKSO- 
Hi ROZAT ELŐZMÉNYT KAP, 

ABBAN MINDIG HATAL- 
MAS RIZIKÓ REJLIK, FŐLEG HA 
EGY OLYAN, MÁRA MÁR KULTI- 
KUSSÁ VÁLT SZÉRIÁRÓL VAN 
SZÓ, MINT A DIVINITY SAGA. 
2002-ben még úgy tekintettünk a so- 
rozat első fecskéjére, mint a Diablo 
trónkövetelőjére, mégis képes volt 
megtalálni saját célközönségét. Az- 
óta két mellékszálat (Beyond Divinity, 
Divinity: Dragon Commander) és egy 
folytatást is megéltünk (Divinity II: 
Ego Draconis) játékosként, míg végül 
kickstarteres támogatóként kivettük 
részünket a Divinity: Original Sin név- 
re keresztelt előzmény sikeres megva- 
lósításából. 
Kissé szokatlan és zavaró módon már 
a menü felbukkanása előtt egy töltő- 
képernyő fogad minket, de hamar be- 
letörődünk majd a látványába, ugyan- 
is a játék meglepően sokszor tölt: 
belépéskor, területek között, még ki- 
lépéskor is. Cserébe stabil játékmene- 
tet kapunk, és reccenés nélkül felfe- 
dezhetünk nagyobb területeket úgy, 
hogy bármikor ki- és beléphetünk 
az épületekbe. Ahogy megbarátkoz- 
tunk a dagadó csíkok viszontlátásá- 
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! karakterkreálás tölti ki 


nak gondolatával, máris belemerülhetünk a 
karakterkreálásba, amivel a pepecselésre fo- 
gékonyabbak hosszú perceket is eltölthetnek. 
(Én például sokáig képtelen voltam eldönteni, 
hogy melyik fehérnemű állna jobban Scarlett 
nevű rogue-omnak. Segítek: a ,semmi" nem 
volt az opciók között). 


SZÖGRE AKASZTOM A KASZTOM 
Tizenegy különböző kaszt közül választhat- 
juk ki a nekünk tetszőt, a legjobb az egész- 
ben, hogy rögtön kettőt is kinézhetünk ma- 
gunknak, mivelhogy az Original Sin játék- 
menetében két főhőst irányíthatunk, és 
bármikor válthatunk közöttük. Ennek kö- 
szönhetően könnyen megfér egymás mellett 
a mágus és a harcos is, vagy éppen kette- 
jük jellemzőinek keveréke, ám mivel a Larian 
inkább az ,osztálynélküliséget" preferál- 

ja, szinte mindegy, melyik karakterre bö- 
künk rá, úgyis szabadon alakíthatjuk vala- 
mennyit. A kasztválasztás úgyis csak az el- 
ső lépés, további beállításokkal, például a 
képességek, a készségek, a tulajdonságok 
(erő, ügyesség...) és olyan speciális erők se- 
gítségével, mint az állatokkal csevegés, még 
egyedibbé varázsolhatjuk őket. Kis időrá- 
fordítással valóban olyan egyéniséget hoz- 
hatunk létre azokkal a talentumokkal, ami- 
ket szeretünk. Az értékek ugyanakkor nem 
csupán azt határozzák meg, hogy milyen 


páncélt viselhetünk, vagy mennyi cselekvé- 
si pontot kapunk a csatában (később visz- 
szatérünk rá), de bónuszokat is adnak a 
skillekhez. A részletesen kidolgozott rend- 
szer olajozottan működik, és ezzel a Larian 
már az első percekben képes megfogni az 
RPG-lelkületű játékosokat. Szerencsére nem 
ez az egyetlen ütőkártya a kezükben. 


CSI: RIVELLONI HELYSZÍNELŐK 

A Divinity: Original Sin világában a hatalmas 
Rivellon ismeretlen tájain járunk - ekkor 
még nyoma sincs a sárkányokká váló embe- 
reknek és a jetpackes ősgyíkoknak. Helyet- 
tük két source hunterre összpontosít a tör- 
ténet, akik egy ördögi varázslat nyomán 
megérkeznek Cyseal városába. Pályafutá- 
sunk azzal kezdődik, hogy fényt derítünk 
egy nemes meggyilkolásának körülménye- 
ire, és akárcsak CSI: A helyszínelőkben, itt 
is a test megvizsgálása, a tanúk és a gyanú- 
sítottak kikérdezése, a bizonyítékok össze- 
gyűjtése lesz legelső feladatunk. A meglepe- 
tések lelövését elkerülendő nem szólunk ró- 
la többet, de a történet szerfelett sokszínű, 
végig kellően fordulatos, és szerves részét 
képezik a váratlan csavarok is. 

Mivel társunk nem apródként funkcionál, a 
fantáziadús dialógusokból aktívan kiveszi ő 
is a részét, sőt saját véleménnyel bír. Külö- 
nösen életszagú az a megoldás is, hogy ha 


A A/ 


. partnerünk nem ért egyet egy NPC- 
vel való beszélgetés során megho- 
zott döntésünkkel, akkor meg kell őt 
győznünk az igazunkról - bármilyen 
eszközzel. Ide tartozik még, hogy 

a missziókat többféle módon telje- 
síthetjük, több alkalommal rendel- 
kezésünkre áll egy békésebb és egy 
drasztikusabb módszer (bármelyiket 
is válasszuk, hatással leszünk a vi- 
lágra). Ha mindehhez hozzávesszük 
a komplett város bejárását, a saját 
gondokkal, személyiségekkel rendel- 
kező lakosok kéréseinek teljesítését 
(érdemes mindenkivel beszélni akár 
többször is), a rejtvények és rejtélyek 
megoldását, majd a külső területek 
felfedezését, akkor könnyen elszóra- 
kozhatunk néhány órát anélkül, hogy 
akár az első főbb küldetés végére ér- 
nénk. Zseniális! 


IZOMETRIKUS, PAPA! NEM 
IZOMMETRIKUS 

Mielőtt azonban még beleártanánk 
magunkat a város zűrös életébe, az 
odavezető úton egy összecsapásra 
kerül sor, és ekkor mutatkozik be az 
izometrikus nézetű Original Sin körök- 
re osztott harcrendszere. A kör ele- 


"Ahol a kard csődöt mond, ott 
győz a kő-papír-olló 


jén mindenki kap egy bizonyos számú 
cselekvési pontot, amiket mozgásra, 
támadásra, képességekre használhat 
fel (ha marad, továbbvihető a követ- 
kező fordulóba), a szisztéma viszont 
kiegészül taktikai opciókkal, és ebben 
nyilvánul meg a rendszer igazi szép- 
sége: csapdákat állíthatunk, lelassít- 
hatjuk vagy akár meg is béníthatjuk 
az ellenfeleket, ha vízben állnak, meg- 
rázhatjuk őket egy villámcsapás-va- 
rázslattal, meggyújthatjuk a kiömlött 
olajat és így tovább. A környezettel 
való interakció hatalmas előnyt jelent- 
het, ha tudunk élni vele, ráadásul ez 
a küldetések esetében is helytálló. De 
vigyázat, saját társunk is sérülhet, ha 
éppen a tűzvonalban áll! 
Természetesen, mint minden szerep- 
játékban, itt is fontos sűrűn mente- 
ni, ugyanis az MI sem tétlenkedik, 
amíg mi taktikázunk. Bár megesik, 
hogy magától belegyalogol a kikészí- 
tett csapdába, általánosságban vé- 
ve megfontoltan cselekszik: a közel- 
harci gyalogokat ránk küldi, a távol- 
ságiakkal messziről soroz, és még azt 
is figyelembe veszi, hogy melyik ellen- 
fél milyen elemre immúnis. Azt sem 
árt észben tartani, hogy a más-más 
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2. DIVINITY: ORIGINAL SIN 
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területeken fellelhető ellenlábasaink 
nem fognak igazodni a szintünkhöz, 
és nem lesznek tekintettel arra sem, 
hogy esetleg sokkal gyengébbek va- 
gyunk náluk. 

Ha a csatazaj megszűnt, indulhat a 
kifosztás és a környék összes tár- 
gyának bezsákolása, hogy bárme- 
lyik polgárnál túladhassunk a java- 
kon, és fejleszthessük felszerelésün- 
ket, bájitalokat vásárolhassunk, meg 
amit még az RPG-kben szokás. Kü- 
lön érdemes odafigyelnünk reputá- 
ciónkra, vagyis a hírnevünkre, tudni- 
illik ez nagyban befolyásolja megíté- 
lésünket, és akár olcsóbb portékákat 
is kaphatunk. Ha megkedvelnek a 
helyiek, elnézőbbek lesznek enyves 
kezünk miatt is, ha lelepleződünk, 
amint kizsebeljük őket. Némelyiküket 
akár fel is fogadhatjuk magunk mel- 
lé (majd ugyanúgy menedzselhetjük, 
mint a társunkat), így ha harcra ke- 
rül a sor, mindjárt rögtön hárman tá- 
madhatunk, nem számolva a meg- 
idézhető lényeket. De mi a helyzet a 
többi elfoglaltsággal? 


ENYÉM LETT AZ EGÉSZ VILÁG 
Az Original Sin nem csinál titkot ab- 
ból, hogy a játékmenet ismerteté- 
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sében is a régi videojátékok hagyománya- 
it követi, miszerint bemutatja az alapokat, 
a többit viszont ránk bízza. Nem fogják a 
szánkba rágni a crafting menetét, sem a 
küldetések teljesítésének módját, sem pe- 
dig azt, hogy mire való a hátizsákunk ku- 
szaságában fellelhető tárgyak garmada. 
Megannyi dologra magunknak kell rájön- 
nünk, ami akár kétélű fegyvernek is bizo- 
nyulhat a mai világban: míg az ,egyenes 
folyosón is nyíl mutatja az utat" megoldás 
az egyik szélsőséget képviseli, addig a túl 
kevés fogódzó a ló túlsó oldalára huppa- 
nást jelentheti. A Larian szerencsére ép- 
pen eltalálta az arany középutat, ennyi ki- 
hívás még igazán belefér az élvezeti fak- 
torba, és jóleső érzéssel tölti el a játékost, 
ha végre különféle elemekből összeállít- 
ja első tárgyát. Hogy egy másik, ékesebb 
példával is éljünk, szintlépéskor nem ka- 
punk automatikusan újabb képességeket, 
azokat könyvek képében vásárolhatjuk 
meg az NPC-ktől, és manuálisan tanulhat- 
juk meg, viszont ennek hála nem vagyunk 
határok közé szorítva. Négyfajta iskola ta- 
nításai közül válogathatunk kedvünkre: a 
tűz, a víz, a föld és a szél elemek szorgal- 
mas deákjaként bármelyik természeti erő 
sajátosságait magunkévá tehetjük. Apro- 
pó, ha már szóba került a természet, vizs- 
gáljuk meg közelebbről is. 


a mágiát is 


MUTASD A GRAFIKÁD, 
MEGMONDOM, KI VAGY 

Világos, hogy nem beszélhetünk CryEngine- 
szintű grafikáról, de a maga nemében igen- 
is sajátos atmoszférával találkozhatunk a 
játékmenet során. Talán közelebbről szem- 
lélve előfordulhatnak hiányosságok a tex- 
túrákat illetően, de összességében megle- 
pően kidolgozott a környezet még annak 
ellenére is, hogy csaknem mindennel inter- 
akcióba léphetünk. Gyertyát gyújthatunk, 
tárgyakat pakolhatunk arrébb (ez bizonyos 
csapdák kijátszásánál elengedhetetlen 
lesz), vagy varázslatainkkal és fegyvereink- 
kel simán leamortizálhatjuk a berendezést. 
A házon belül készült saját grafikus mo- 
tor gond nélkül elvégzi az izzasztó effek- 
tek, óriási barlangok, gyors iramú vízesé- 
sek, hatalmas terek és aprólékosan kidol- 
gozott épületek megjelenítését, a látvány 
még a grafikai beállításokat minimálisra 
véve is korrekt, de értelemszerűen, ha jó 
minőségben szeretnénk élvezni teszem azt 
a vizes ellenfél villámmal sújtását, akkor 
ahhoz kell majd az ajánlott vas legalább. 

A játék külleméhez nagyban hozzátesz a 
Divinity: Original Sin kiváló zeneszerzője, az [ 
orosz Kirill Pokrovsky is, aki már a 2002- 
es első rész óta a franchise házi komponis- 
tájaként szolgál, és rendre remek munkát 
végez. Legújabb munkájába még a régebbi 
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BIZONYULHAT A MAI 
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WIZARD 


elemi erőket 
megmozgató 
varázsló a biztos 
távolból 


"Mi volt ez? Csak a szél? 
: Azért mentsünk... 


$  Idilli kép: dicső vár, a 


!" A látszat csal, nem 
"I vagyok bohóc 
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dallamokat is sikerült belecsempész- 
nie, amiért hatalmas piros pont jár, 
hiszen a színvonalas muzsikákat hall- 
va szabadabb a történet teljesítése 
és szórakoztatóbb a kooperáció is. 


A dupla főszereplős megoldás szinte 
üvölt a vérbeli kooperatív élményért, 
és a fejlesztők éltek is a tálcán kínál- 
kozó lehetőséggel: a LAN vagy az in- 
ternet segítségével barátaink és is- 
merőseink mellett akár ismeretlen já- 
tékosokkal is kalandozhatunk, vagy 
mi is csatlakozhatunk máshoz, ha 
úgy tartja kedvünk. A beállításoknál 
egyébiránt engedélyezhetjük a beha- 
tolást a játékunkba, de akár le is tilt- 
hatjuk azt, hiszen nem lehetünk biz- 
tosak benne, hogy egy-egy rosszaka- 
ró felhasználó nem hiúsítja-e meg a 
küldetésünket azzal, hogy mindenki- 
vel végez a környéken (ez a legrosz- 
szabb forgatókönyv, ami előfordul- 
hat). A küldetések közös teljesítésénél 
és az értékek kooperatív elemelésénél 
csak egyetlen élvezetesebb kollektív 
cselekvés létezik a játékban: a dönté- 
sek együttes meghozása a másik kő- 
papír-ollóval, megfélemlítéssel, báj- 
jal stb. történő meggyőzésével. Attól 


! Nincs olyan inventory, 
í! amit ne lehetne feltölteni 


függően, hogy miképpen válaszolunk, 
a diskurzusok során pontokat kapunk 
különböző személyiségjegyeinkhez, 
ami meghatározza a karakterek egy- 
máshoz való viszonyát. 

Mindezt félretéve ne számítsunk túl 
sok extrára a kooperatív módtól, 
semmilyen pluszt nem ad azon felül, 
hogy barátunk is részesül a győzel- 
münkből: nincs extra zsákmány vagy 
speciális csapatalapú támadás, csak 
a már említett döntéseket meghatá- 
rozó rendszer, de az legalább funkci- 
onalitását tekintve gondtalanul mű- 
ködik, és több van benne, mint első- 
re hinnénk. 


Való igaz, ha a Larian Studios pi- 

cit jobban odafigyelt volna olyan je- 
lentéktelennek tűnő, mégis könnyen 
bosszúságot okozó apróságokra, 
mint az előnytelen kamerakezelés, a 
tíznél több küldetésnél már nehezen 
követhető napló, a zavaros inventory 
vagy a kooperatív módban rejlő po- 
tenciál kiaknázatlansága, akkor nyu- 
godt szívvel jutalmaztam volna ki- 
lencven ponttal nagyratörő alkotá- 
sukat, viszont akkor nem lenne mit 
kijavítaniuk a következő epizódra... 


Számos komponens van még, amit nap- 
estig részletezhetnénk, de a Divinity: 
Original Sin már az említett kritériumo- 
kat elnézve is méltó az alapjátékhoz, a 
teljes felfedezés és a magas újrajátszá- 
si faktor pedig még ennél is többet ígér. 
Ha a Kickstarter évente legalább egy 
ilyen projekttel megajándékoz minket, 
akkor kívánjuk, hogy még sokáig táplál- 
kozzon a pénztárcánkból! 


HARDVER 

WinXP SP3/Vista/Winz/Wing8; Intel Core2 
Duo E6600 CPU; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 
8800 GT 512 MB, ATI Radeon HD 4850 
VGA; 10 GB HDD 


OTTO JAA KA 


SZADA 
Minden egyes dol- 
lárt megér. 


www.gamestar.hu 61 


Teszt 


TRANSFORMERS: RISE OF THE DARK SPARK 


Grimlock menő, mé: 
: ebben a játékban is 


TRANSFORMERS: 


RISE OF THE DARK SPARK 


bot. Léptei még egy falevelet sem rezegtet- " nek láttán, annyira csodálatosan abszurd. 


ZINTE KIVÉTEL NÉLKÜL MIN- 
S: CSALÓDÁST OKOZNAK 

A MOZIFILMEK FARVIZÉN 
PÉNZZÉ TETT JÁTÉKOK, ÉS EZ ALÓL 
SAJNÁLATOS MÓDON A TEXASI 
EDGE OF REALITY ALKOTÁSA SEM 
JELENT KIVÉTELT. Igazság szerint már 


nek meg, 


nem keletkeznek hajszálrepedések 


az aszfalton, ha több emeletnyi magasból 
leugrik, és ami a legviccesebb, erőteljes- 


nek szánt ütései úgy s! 
koló taxi modelljén, mi 


zat lenne. Puszta kíváncsi 


ihannak át a par- 
ntha az csak káprá- 
ságból tüzet nyi- 


Most tekintsü 


nk el attól, hogy a legtöbb 


autobot, álca és dinobot nem nőtt akkorá- 


ra, mint Godzi 
ne, hogy legye 
kellett volna p 


adni azt az érzést, hogy esetenként 


la, de azért mégiscsak kelle- 
tömegük. Valamiképp meg 

óbálniuk a fejlesztőknek át- 

öbb 


a stúdió pedigréje sem adott okot túlzott 
bizakodásra. 1998-as megalapítása óta 
tizenhat alkalommal bukkant fel logója és a 
munkatársai névsora különböző videojáté- 
kok stáblistájában, de ezekből csupán egy, 
5. a januárban elrajtolt free-to-play lövölde, a 
Loadout tekinthető a cég saját gyerme- 
kének, az összes többi adaptáció, por 
vagy ami még rosszabb, adaptáció portja. 


tottam az egyik járgányra, 
rá bármilyen hatással, aztán csak néztem, 
ahogy egy bénácska bumm, némi tűz és 
füst következtében már csak gyűrött, ke- 
rekeit és szélvédőit vesztett kasztni nézett 
velem farkasszemet. Amit ráadásul pa- 
pírgalacsinként piszkálhattam odébb, ho- 
lott korábban az istennek sem akart meg- 
mozdulni. Dürren- 


tíz tonnás, brutális tűzerővel felszerelt ro- 
botokat irányítunk. Lehet és kell is kriti- 
zálni Michael Bay filmjeit, de tény és va- 
ló, hogy sikerült megragadnia az egész 
Transformers-jelenség lényegét: bazi nagy 
robotok aprítják egymást és környezetüket 
épp úgy, ahogy az egy kisiskolás fantáziá- 
jában megelevenedik. Csupán ennyi kellett 
volna: éreztetni az erőt, rombolhatóvá ten- 


ogy vajh" lesz-e 


Mindazonáltal nem úgy indultam neki a matt fizikusai egy ni a környezetet, virtuális játszóteret adni 
végigjátszásnak, hogy majd jól leszedem emberként hör- az újságíró kezébe, aki néhány órára ismét 
a keresztvizet a Rise of the Dark Sparkról. dülnének fel en- kissrác szeretett volna lenni. Ha ezt meg- 


Megadtam neki az esélyt, elvárásaimat 
minimális fokozatra csavartam, mondhatni, 
tiszta lappal kezdhetett a játék, csak hogy 
aztán öt perc alatt egyértelművé váljon, 

nem létezik olyan lágy szív ezen a világon, 
amire hatni tudna. 


Peter Cullen szinkronszínész (Optimus 
hangja): 


Elsőként Drift fölött vehettem át az irá- 
nyítást, aki eltörpül ugyan az olyan behe- 
mótok mellett, mint Optimus Prime vagy 
Grimlock, ám mégiscsak egy soktonnás ro- 
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kaptam volna, talán elnézőbb lehetnék a 
Rise of the Dark Spark többi részével. 


Példának okáért nem zavarna túlzot- 
tan, hogy az Edge of Reality srácai 
megkísérelték összeboronálni a jobban 
sikerült Cybertronon játszódó ( War 
for Cybertron, Fall of Cybertron) ré- 
szek cselekményszálát a filmekével. 

A se füle, se farka sztori az Irányítás 
Mátrixa antitézise, a Sötét Szikra kö- 
rül forog, amire a filmbéli rosszfiúnak, 
Lockdownnak fáj a foga a Földön, míg 
egy korábbi idősíkon Megatron igyek- 
szik megkaparintani magának még a 
Cybertronon. 
Igazán elvetemült Transformers-ra- 
jongónak kell lennünk ahhoz, hogy 


élvezni tudjuk ezt a katyvaszt, amibe 
még alternatív univerzumokat is bele- 
gyömöszöltek a rend kedvéért. Na de 
majd a helyszínek változatossága kár- 
pótolni fog mindenért, ugye? 


( j.ŰN ] U ANYI! 
Úgy éreztem magam, mint Al Bundy 
Gary cipőboltjában, amikor vásár- 
ló lépett be. Bár ne láttam volna belő- 
le semmit, ugyanis a Rise of the Dark 
Spark érthetetlenül ronda. Felejtsük 
el a PC-t, az új konzolokat, mert ami a 
szemünk elé tárul, azért legalább két 
év szigorított járna. És erről még csak 
nem is a PlayStation 3 vagy a gyen- 
gébbnek tartott Xbox 360 tehet, hi- 
szen a korábbi részek jóval mutatósab- 
bak. Már említettem a hol nem léte- 
ző, hol pedig nevetséges fizikát, amit 
még véletlenül sem kompenzálnak ap- 
rólékosan felépített karaktermodellek, 
sem pedig magas felbontású textúra. 
Különösen a földi helyszínek szürkébe 
és barnába hajló komorsága láttán ka- 
csingattam gyakran a fürdőszobában 
heverő borotvapenge felé. Cybertron 
csupa fém világa (például a rozsda- 
marta felszíni romok) egy fokkal kevés- 
é irritálja a szem szaruhártyáját, rá- 
adásul vertikális pályakialakítással is 
találkozhatunk, amikor röpképes ka- 
raktert irányítunk, vagy olyat, amelyik 
képes csáklyával felhúzni magát egy 
magasan elhelyezkedő platformra. 


Ú 
De azért a harc mégiscsak jó kell, hogy 
egyen, elvégre robotokról beszélünk, 
benga robotokról, bazi nagy puskák- 
kal. Sajnos ezzel a feladattal sem bir- 


- Optimus begorombul 


kózott meg az Edge of Reality. Az ar- 
zenál ugyan rendben van az olyan nya- 
lánkságoknak köszönhetően, mint a 
láncvillám-, a robbanókorong- és a kor- 
rózió-vető, de önmagában kevés ahhoz, 
hogy képes legyen ellensúlyozni a re- 
petitív összecsapásokból törvényszerű- 
en az első félóra után bekövetkező, fá- 
sult unalmat. Szinte másról sem szól 

a játék, mint bóklászásról A és B pon- 
tok között, majd a célállomáshoz érve 
a szkriptnek megfelelően hirtelen meg- 
jelenő ellenséges robotok legyőzéséről 
és e nem túl változatos feladatsor lé- 
lekölő ismétlődéséről. 
A cooldown elvén működő különleges 
képességek egyszerűen nem elég iz- 
galmasak ahhoz, hogy feldobják a já- 
tékmenetet, és ugyanez elmondható a 
szintlépések után, illetve opcionális ki- 
hívások (végezz meghatározott számú 
ellenséggel a megadott módon) telje- 
sítéséért járó gearboxokban rejlő mó- 
dosítókról is. Csak azért, mert lőszer 
helyett energiakockákat hagynak hát- 
ra maguk után az ellenfelek, még nem 
lesz izgalmasabb, pláne jobb a játék. 
A kegyelemdöfést az adja meg a Rise 
of The Dark Sparknak, hogy még a 
robotok átalakulásával sem sikerült 

új színt vinni a játékba. Repülőként 
még csak-csak ellebegünk, de kerekes 
járgány formájában úgy érzi magát az 
ember, mintha sínen vonszolnák. Egé- 
szen abszurd módon még oldalazni is 
tudunk, ami egy kifordult kerekű autó 
esetében meglehetősen vicces látvány. 
Persze a járgány úgy hasítja a vizet, 
mintha tükörjégen szaladna, még fod- 
rot sem vet, bármilyen hajmeresztő 
manőverrel is próbálkozzunk. 


Bármilyen hihetetlen, még a kiherélt 
öbbjátékos mód a legjobban sikerült 
része az Activision azon kísérletének, 
hogy a lehető legkevesebb befekte- 
éssel pénzre tegyen szert. Saját trans- 
ormert hozhatunk létre, hogy aztár 
öbbedmagunkkal álljuk a sarat a hul- 
ámokban érkező gépi ellenfelekkel 
szemben. Néhány további játékmód 
igazán elfért volna az Escalation me. 
ett, így viszont minden idők legkeve- 
sebbet nyújtó, az igényességre való tö- 
rekvés legcsekélyebb jelét sem tükrö- 
ző Transformers játékával van dolgunk, 
aminek ,védelmében" már csak any- 
nyit mondanék el, hogy legalább ha- 
mar véget ér. 


HARDVER 

Vista/Win7/ Wings; Intel Core 2 Duo 2.6 
GHz/AMD Phenom X3 8750 GPU; 2 GB 
RAM; GeForce 8800 GT/ATI Radeon HD 
4850, DirectX 9.Oc; 10 GB HDD 


4 a multiplayer még vállalható 
- hamar unalomba fullad a repetitív 


játékmenet 
- egyetlen platformon sem néz ki jól 
- ellentmond a fizika törvényeinek 
- nem szerepel benne Megan Fox 
— rövid 


CHAVALIER 
Nincs mese, ebből a 
játékból egyszerűen. ! 
hiányzik a szikra. 
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2 ENEMY FRONT 


A tiszta lelkű újságíró harca 


EMY FR 


AJON MILYEN LEHET OLYAN gedi kollégáját, és úgy dönt, hogy a nagy Megnézzük az intrót, megragadjuk a stuk- 
Wfesszróe LENNI, AKI- sztori reményében inkább lengyelföldön ma- kert, belevetjük magunkat a történésekbe, és 
NEK A NEVÉT HALLVA A LEG- rad, mert a halál felfegyverzett német milí- azt tapasztaljuk, hogy a fegyverek hangjai, il- 
TÖBB JÁTÉKOS MINDENT ELDOB ÉS ciái itt aratnak és nem a tengerentúlon, neki letve a környezeti zajok igazán jók, miközben 
SIKOLTOZVA MENEKÜL? Mint amikor pedig nagyon jól jönnének a címlapra a tö- a játék nemcsak egy főküldetés mentén ta- 
ú annak idején meghallottuk Uwe Boll ne- neggyilkosságok képei. Száz szónakisegya szigál minket előre, hanem időről -időre mel- 
í 8 SBS vét, vagy ha kevésbé voltunk szerencsé- vége, Hawkins zsurnaliszta úr egyetlen pisz- .  lékküldetésekkel szolgál. Ezek javarészt abból 
6 E sek, már csak a film elején olvashattuk, tollyal a kezében nekilát gyéríteni a náci ba- állnak, hogy robbantsunk fel valamit, vagy 
Kiadó Bandai hogy ő a rendező, de akkor már szinte nem kákat és tiszteket, miközben a kilőtt lövedé- mentsünk meg valakit a kivégzőosztagtól, 
Namco Games volt mit tenni. Valami ilyesmi az egykori Ci- kek mennyiségével arányosan át megy egy de utóbbinál általában a hálás életben ma- 
Fejlesztő CI Games ty Interactive is: a legnagyobb jóindulattal egész komoly jellemfejlődésen, így nem le- radt azonnal elvezet minket egy olyan hely- 
Platform sem lehet azt mondani rájuk, hogy az örök- et majd azt mondani, hogy a rohadt jen- re, ami rogyásig van pakolva csúzlival és lő- 
PC, Xbox 360, kévalóságnak alkotják termékeiket, vagy ha kit nem érdeklik az egymásra dobált hul- szerrel. Itt kell megemlítenem azt a nem el- 
PlayStation 3 emlékezni is fogunk rájuk, akkor sem a hi- lák, csakis a nagy sztori lebeg a szeme előtt. hanyagolható apróságot, hogy bár az útvonal 
Röviden Második hetetlen magas minőség okán. em ez fogja kilökni a Piszkos tizenkettőt a meghatározásában nem fogunk tengernyi al- 
világháborús FPS, ami ú ő eti ői háborús történetek márványcsarnokából, de ternatívával találkozni, azért nem egy csőben 
több játékból merít, és SZÍVTELEN UJSÁGIRÓ KERESTETIK legalább van. szaladunk előre, hanem - korlátok között, de 
nem is lett rossz. A fejlesztők vették maguknak a fáradságot, 8 u - megválaszthatjuk, merről hatolunk be az el- 
PEGI 18- hogy kanyarítsanak egyfajta sztorit a játék- . AZ ELSŐ MEGLEPETESEK lenséges területre. 
hoz, és ne csak úgy, mindenféle egyéni ide- Ahogy a bevezetőben is írtuk, egy CI 
ológiák mentén kelljen a derék gémereknek Games által fejlesztett játék olyan, mint CSITT, CSAK CSENDBEN... MAR 
szétlőniük a nácikat, így tehát nem mara- amikor felelésnél az ember csak hallgat, MINDEGY! 
dunk történetvezetés nélkül, melynek alapját . aztán amikor be akarják írni az elégte- Karrierünk első pillanatában tapasztalni 
az amerikai Robert Hawkins jelenti, aki fog- lent, mégis azt bizonygatja, hogy ő készült. ogjuk, hogy többféle harctéri technikát al- 
lalkozását tekintve újságíró. Van egy szem- Most azonban valami megváltozott, mert kalmazhatunk, így lehetünk szellemként oso- 
üveges és stílusosan svájcisapkás serpájais, amint elindítjuk az Enemy Frontot, egy iga- nó halálosztók vagy az apokalipszis egyé- 
akit viszont rettenetesen zavar, hogy golyók .  zán szépre szabott menüben találjuk ma- i vállalkozója, aki körül minden felrobban, 
röpködnek a fe- gunkat, ami rögvest megadja az alaphan- és fütyülve repkednek a golyók. A helyzet 
je mellett, ezért gulatot, és a töltőképernyő is jóra sikere- azonban az, hogy jómagam akárhányszor 
azonnali hatály- dett, melyen a képi elemek remek egységet arra törekedtem, hogy a borda közé bö- 
lyal Svájcba (biz- mutatnak a zenével. Ez arra mindenképpen kött bicskával áldozzak a zajtalanság oltá- 
tos a sapka mi- jó, hogy prekoncepcióink elhalványuljanak, rán, a vége rendszerint mégis tűzpárbaj lett, 
att) szeretne tá- és megpróbáljuk bemagyarázni magunknak ahol viszont már semmi helye a finomkodás- 
vozni. Hawkins is azt, hogy miként az emberek, úgy a ma- nak. Vannak azonban olyan küldetések, ame- 
valami hasonlón gukból időről-időre kétes értékű játékokat lyek eleve csakis a lövöldözésre építenek, de 
töri a buksiját,de — felböfögő fejlesztőstúdiók is képesek lehet- Varsó barikádjain nehéz is lenne elképzelni, 
végül útjára en- nek előnyükre változni. ahogy a rohamozó németeket sorra szurkál- 


:Mesterlövész-lőszerből keveset adnak 


-A betörendő ajtó mögött mindig sokan vannak 
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juk halálra, miközben hol egy féllánctalpas, hol 
egy tank kíván kicsinálni minket. 

Érdemes beszélni egyébiránt a helyszínekről, 
melyeket egészen jól választottak ki és rak- 
tak össze, így hihető a francia falusi környezet, 
a norvégok fagyos világa, de a varsói felke- 

lés lebombázott házai és a haldoklókkal meg- 
pakolt földalatti kórház is. Szívesen teljesítjük 
egyik küldetést a másik után, mert nemcsak 
arról van szó, hogy lőjünk le mindenkit, aki mo- 
zog, és a célkereszt nem vált zöldre, ha beleke- 
rül, de folyamatosan valami érdekes feladatot 
is végre kell hajtani, legyen szó torpedózásról 
vagy egy vízerőmű szabotálásáról. Természe- 
tesen a fejlesztők nem hagyták ki a Sniper: 
Ghost Warriorból (és a Sniper Elite-ből) ismert 
killlam megoldást sem, ezért rendszertelenül 
ugyan, de megtekinthetjük, amint lövedékünk 
pörögve száguld, mígnem nagy vérfröccsenés 
közepette kiluggat egy nácit. 


AMITŐL KÖHÖG A HÁBORÜS 
GÉPEZET 

Aki azzal kezdte a cikkolvasást, hogy meg- 
nézte az értékelést, láthattta, hogy nem ép- 
pen csúcskategóriás százalékot kapott a já- 
ték, és ennek számos oka van, így többek kö- 
zött az, hogy a CryEngine 3-mal már megint 
nem tudtak mit kezdeni a CI Games embe- 
rei, és bár elsőre nem is tűnik olyan kopottas- 
nak, ha elkövetjük azt a hibát, hogy párhuza- 
mosan játszunk ezzel és a Sniper Elite 3-mal, 
gyorsan kijönnek a különbségek. 


d 


VARSÓ BÁRIKÁDJAIN NEHÉZ IS LENNE 
ELKÉPZELNI, AHOGY A ROHAMOZÓ NÉMETEKET 


Beszélnem kell a szinkronról is: hiába hallha- 
tók szép egyéni teljesítmények, ezekhez ké- 
pest a Barátok közt egykori Hoffer Józsija fe- 
kete öves színészóriás. Főleg igaz ez azokra 
a hangokra, amelyek a statisztaként jelenlé- 
vő töltelékfigurákat jellemzik, akik olyan fa- 
hangon képesek a legnagyobb győzelemnél is 
hurrázni, mintha már egy fél napja a közterü- 
leten lévő fás szárú növények kivágásának és 
pótlásának törvényét próbálnák értelmezni. 
A gép által elénk dobált ellenséges katonák is 
küzdenek mentális kihívásokkal, mert akár né- 
gyen is képesek egymás után ugyanazon az út- 
vonalon futni a fedezékbe, így egy pillanatra 
sem jelenthet kihívást, hogy ugyanott likvidáljuk 
őket. Cserében viszont ellenállótársaink sem áll- 
nák meg a helyüket egy műveltségi vetélkedő- 
ben, hiszen képesek úgy lefolytatni velünk egy 
párbeszédet, hogy közben mi onnan ötven mé- 
terre vagyunk. Viszont túlélik azt is, ha a lábuk 
között gránát robban, mert jól tudják, csak ak- 
kor halhatnak hősi halált, ha a script megengedi 
nekik, és ez olykor elég zavaró. 
A CI Games nem jár rossz úton, és ha nem 
ennyiért vesztegetnék az Enemy Frontot, ak- 
kor még azt is megkockáztatnánk, hogy nem 
olyan rossz, de így a hibákon elbukják azt, 
amit egyébként pozitívumként tudunk felso- 
rolni. Ám ha tartják az irányt, akkor később 
akár egy valóban jó játékot is kiadhatnak... 
úgy 10-20 év múlva, addig viszont maradjunk 
a Sniper Elite sorozatnál. EE 
Gi 


SORRA HALÁLRA SZÚREENE UK 


THISI1S WARSAW CALLING. THIS 15 WARSAW CALLING ALL THE FREE NATIONS. 
TODAY IS THE 54TH DAY OF THE UPRISING. THE BOMBING OF WARSAW IS CONSTANT AND 


VARSÓI FELKELÉS 


A lengyelek úgy gondolták, a szovjetek kellő közelségben vannak 
ahhoz, hogy a segítségükkel kiebrudalhassák a városból a néme- 
teket, így 1944. augusztus 1-jén kitört a felkelés. Sajnos azonban 
az Armia Krajowa (Honi Hadsereg) katonáinak csalódniuk kellett, 
ugyanis a szovjetek hiába érték el a Visztulát, a városba már nem 
hatoltak be, aminek több oka is volt. Így a jól felszerelt náciknak 
sikerült győzelmet aratniuk a lengyelek felett, ezt követően pedig 
kiürítették az egész várost, majd gyakorlatilag mindent felrobban- 
tottak, ami még épen állt, lett légyen szó épületről vagy hídról. 


A dinamit időzítésével okosan kell bánni 


sz mes heézg WinXP/Vista/ Win7/Win8; Core 2 Duo 
" a 2 GHz/AMD Athlon 64 X2 2 GHz; 3 GB 

mg" RAM; Nvidia 8800 GT 512 MB VRAM; 
2. § 1OGBHDD 


"4 Rambo/lopakodó üzemmód 
4 jól tálalt helyszínek 

"4 másodlagos feladatok 

.- helyenként kopottas grafika 
.- csapnivaló szinkron 

.— csonthülye MI 


RG 

Előre az életunt ir 
szinkronhangok 

útján! 
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Teszt 


) GRID AUTOSPORT 


GRID AUTOSPORT 


LEGFONTOSABB A GRID MEGÍTÉ- 
Ass MÁR AZ ELSŐ MONDAT- 

BAN TISZTÁZNI, HOGY MIRŐL 
BESZÉLÜNK A JÁTÉK KAPCSÁN: HA 
VALAKI ARRA SZÁMÍT, HOGY EGY 
KŐKEMÉNY SZIMULÁCIÓT KAP, REA- 
LISTA MOZGÁSSAL, ÉLETHŰ FIZIKÁ- 
VAL, DINAMIKÁVAL, AZ BIZONY 
CSALÓDNI FOG. Mert a Grid: Autosport 
nem egy szimulátor, a legnagyobb hiba, amit 
b gy elkövethetünk, ha akként kezeljük. Azért 
lelni kötet udom ezt, mert amikor a kezembe került az 
első tesztverzió, én egy szimulátort vártam, 
és ennek megfelelően el is szontyolodtam, 
iután formaautókkal drifteltem ide-oda. 
Ezt egyébként a GS 2014/06-ös lapszámá- 
ban megjelent előzetesemen remekül érezni, 
aztán (szerencsére) megkaptam a végleges 


verziót, és valahogy menet közben eszembe 
( 


:. ass Ne § jutott, nem biztos, hogy ez egy szimulátor, és 
48 CSZSZZ Ba. gondolkodjunk kicsit gamerként, ne pedig a 
SEÜg, , at Codemasters pr-csapatának fejével. 


Utóbbiak nyilván konzekvensen arról beszél- 
nek, mennyire élethű és realisztikus, és meny- 
nyire szimulátor az egész, hiszen ezt kell mon- 
dani a játékosoknak. Közben pontosan tudják, 
hogy ennek a játéknak annyi köze van egy szi- 
mulátorhoz, mint Pintér Attilának a médiatu- 
dományhoz. 


akara] :Ez egy Endurance verseny. 


01 NATHAN MCKANE . Ki van írva! Fi 
09 LARS DE JONG 78 
10 PLAYER ONE 

1. GIUSEPPE ROMANO 

12 KURTT WITTENSTEIN 


TH // BALANCED 
d - 


:Egy nap Barcelonában 
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És itt kérek minden, autóversenyzést szerető 
rajongót, olvasót, hogy tegye a szívére a ke- 
zét, és ismerje el, hogy (bár vannak köztünk 
olyan tehetségek, akik tényleg képesek a szi- 
mulátorokból átülni a versenyautókba) legtöb- 
bünk remekül elvan egy játékkal, és egy pilla- 
natig nem fordul meg a fejében, hogy a való- 
ságban is be tudná venni azokat a kanyarokat, 
csak mert 65-ször végigment rajta a PS3-on 
a Gran Turismo valamelyik részében. 
ióta kicsit jobban belekerültem a motor- 
sport világába, megtanultam, mennyire más 
egy kocsiban ülve versenyezni. Nemhogy az 
ideális ívre nem tudnátok koncentrálni, a fe- 
jeteket sem tudnátok rendesen tartani az el- 
ső három körben. Tehát ha valaki úgy szeret- 
e leülni a játék elé, hogy majd az összes fé- 
kezési pontot jól megtanulja, és végre itt a 
kánaán, mert Ráikkönen vagy Loeb mellett 
neki is ugyanannyira megy többféle kategória, 
az csalódni fog. Ne tessék, mert a játék gyen- 
ge szimulátor, viszont remek árkád autóver- 
seny! Billenjünk át erre az oldalra, és nézzük 
a Grid: Autosportot úgy, mint könnyű, szóra- 
koztató játékot. Mert ahhoz aránytalanul pro- 
fi, rettentően szép, és mivel a Codmasters az 
F1-es sorozatot is lassan négy éve gyűri, olyan 
komponenseket tudott átemelni, amelyek a 
legélethűbb árkád játékká tehetik a piacon. 


Engedjétek meg, hogy most ne soroljam fel a 
játék menüpontjait, és ne a klasszikus ,mi van 
benne" rendszerben haladjunk, inkább leírom 
a benyomásaimat a különböző szekciókról, vé- 
gül is szubjektív cikket írok épp. Az alapokat 
azért felsorolnám: Touring, Endurance, Open 
Wheel, Tuner és Street. Teljesen mindegy, me- 
lyik kategóriában indulsz, és mennyi időt töl- 


tesz ezekben, kedvedre menetelhetsz előre, 

és szerezhetsz experience-pontokat, melyeket 
majd később a kocsik tuningolására költhetsz. 
Különböző csapatok jelentkeznek érted időről 
időre, minél jobb leszel, és egyre nehezebb fel- 
adatokat kell megoldanod egyre több pontért. 
Örülünk, semmi extra. 
Nyilván annak alapján szelektáltok majd, me- 
yik versenysorozat jön be a legjobban. Ezen a 
ponton külön pozitívum, hogy kötöttség nélkül 
menetelhettek előre, akár ki is játszhatjátok a 
teljes Touring versenysorozatot, és utána ne- 
kiállhattok az Open Wheelnek gyakorlatilag a 
nulláról. De ugyanígy lépkedhettek párhuza- 
mosan. Egy verseny itt, egy ott. 

Ahogy írtam, ne számítsatok jelentős straté- 
giai igényre, mert az nincs, még az Endurance 
kategóriában sem, ahol a versenyek nyolcper- 
cesek. Hatalmas megdöbbenéssel olvastam a 
sajtóanyagban, hogy a gumik fogynak. Juhéj! 
Én nem éreztem, attól tartok, megint csak ve- 
títés volt. Viszont a pályák szépek, és a készí- 
tők még arra is figyeltek, hogy különböző nap- 
szakokban vagy különböző versenyeknél a kö- 
zönség száma is láthatóan változzon. Ez elég 
meglepő volt... és ez a fajta fura kettősség jel- 
emzi a Gird: Autosport minden pillanatát. Né- 
hol felüvöltök, hogy ,de jó!", majd három perc 
múlva fogom a fejem, hogy ,de miért?". Itt 
van például a belső nézet. Na, annak semmi 
értelme nincs, mert a homályos verzió inkább 
csak zavaró, mint élethű. És hiába lehet egy 
közelebbi, jobban levágott látószöget is belő- 
ni, attól sem lesz élethűbb az élmény, megint 
csak zavar a vezetésben. 


A másik nagy szívfájdalmam az MI. Retten- 
tően buták az ellenfelek. Különösen a forma- 


"A grafika hibátlan: ] 


autó kategóriában, ahol azért eg 
gó már alapból elvár- 
egy 


mális racingrajo. 
ja, hogy ha betes; 
előzésnél, és mo 
rék az előzött au 


az ellenfél ne húzzon be az ívre, ki 
őnket. Na, a Gridben 
anszor megtörtént, 
eljesen váratlanul, 


ve ezzel mindket 
ez sajnos számta 
mint az is, hogy 


fajta gondolkodá 


m 
hogy 
bolondbiztos vor 


majd az idő, amikor a fejetek átá 


képp fogtok előzgetni, 
átorban tennétek, mert tudjá 

g cs agya az ellenfeleknek, 
alkalmazni. Persze lehet, 
sze a játék kihívásainak. 


zi az autó orrát 
djuk az első ké 
ó mellett van, a 


sra, és egészen más- 
mintha egy szi- 


y nor- 


ke- 
kkor 
jüt- 


egy békés verseny kellős közepén há- 
ulról belém szállt valaki. Utóbbi hibá- 
a nem nagyon van magyarázat. Eljön 


egy- 


OK 


alvezetést kell n 
ogy ez 
émileg 


nyalja a hibát an 


Összességében a 


autóversenyes pr. 


nyekkel, és ha jól 


ideális ívet használsz, hatal 
delmeket vívhatsz egyik-n 
emért. Kicsit mintha abban jelenti 
ne a nehézség, hogy előbúji 


így 
ajd 
is ré- 
ár- 


ak a ténye, hogy kü- 
önböző versenysorozatokban, külön 
böző MI érzékelhető, vagy csak egy 
ouringversenyen megszo 
ütközés, mint open wheelnél. 


kottabb az 


Grid egyfajta klasszi- 


ogramoki 
negcsil 


veszed a féktávo 
as kü 


szimuláció, ami távol áll az árkád 


A GRID EGYFAJ 
ÁRKÁAD JÁTÉK, EGY KORÁB 
ÖSSZETETTEBB; UGYANAKK 


kus árkád játék, amihez hasonlót rég 
áttam - egy korábbi, összetetteb 
gyanakkor könnyebb időszakábó 
ak, talán a 
PS2-es évekből. Nagyon szeretem 
kat a pillanatokat, amikor 
a játékban a kapcsolat a valódi ve 


D, 
az 


azo- 
an 
rse- 
t, és 
2- 


ásik győze- 


KEeZ- 


k az a fajta 


játé- 


vend. mat 
TAK 


LASSZIK 


koktól. És ez kicsit paradoxon, mert a 
cikk arról szólt, hogy ez nem szimulátor, 
néha mégis megjelenik benne valami, 
mintha ott, azon a szakaszon, abban a 
versenyben elfelejtették volna lebutíta- 

i a fizikát, melynek következtében re- 

ek elegyét kapjuk játéknak, versenyél- 
ménynek, stratégiának és rutinnak. Mi- 
yen kár, hogy ez nem állandó! 


James Nicholls fejlesztési vezető, Codemasters: 


AKABOL AZ 


Biztos, hogy jó gombot w 


nyomtam? 


GHz, AMD Athlon X2.5400-; 2 GB RAM; 
Intel HD3000/AMD HD2000/Nvidia 
GeForce 8000; 15 GB HDD 


; Mint egy nyári block- / 
] buster: könnyű, szép, 
és hetekig játszható. 
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Teszt 8 


MOTOGP 14 


A MotoGP Champions kategóriában a 90-es p 
évek legjobb versenyzői szerepelnek f 


:Két verseny között öltözködéssel, hírek 
: olvasásával múlathatjuk az időt 


Ha a két kerék összéér, 
. lehetnek gondok 


MoOtOG 


:Áthajtásért először figyelmeztetés ! 
: jár, utána diszkvalifikálhatnak 


ONTOSAN EGY ÉVVEL EZELŐTT hogy miért hasonlítgatok egy exkluzív já- 
Psveroszrem AZON, HOGY Ha nem is számottevő, de előrelépés azért tékot egy multiplatformhoz: új generációs 
EGY HOSSZABB HIÁTUS UTÁN van. Idén debütált a széria új generáci- platformexkluzivitás van, egy PS4-es játék 
A MOTOGP JÁTÉKSOROZAT ÚJRA A ós konzolokon, illetve csak egy konzolon: grafikáját egy PSZ-aséval összehasonlítani 
MILESTONE KEZÉBE KERÜLT, ÉS VÉG- PlayStation 4-en. Rejtély, hogy miért nem pedig egyáltalán nem bűn. Főleg úgy, hogy 
RE KAPUNK NÉHÁNY IGAZI MOTO- fért be az Xbox One-os kiadás, de ennek eddig csak egy versenyjáték létezett PS4- 
ROS JÁTÉKOT. Az elmúlt évből említ- hátterében valószínűleg a fent említett ,kis re, a Need for Speed: Rivals). A grafika 
hetném a LocoCycle-t meg a két új Trialst, stúdió, nagy feladat" probléma áll. Mi ter- egyre korosodik, de legalább látszik, hogy 
melyek valóban motoros játékok, de egé- mészetesen ezt a változatot teszteltük, és próbálkoznak. Említésre méltók az új ani- 
szen más kategóriába tartoznak (és az el- bár első ránézésre tényleg nincs nagy kü- mációk is, egy esetben például rosszul vet- 
sőt csak bizonyos kultúrkörökben neve- lönbség a PC-s, a PS3-as, az Xbox 360-as tem be egy kanyart, egy bukkanót eltalál- 
zik jónak). Továbbra is úgy állunk, hogy a és e verzió között, ha az ember eljátszo- va a motorosom a motor bal oldalára ülve, 
ilestone a műfaj egyeduralkodója, ésnem gat vele pár percet, olyan dolgokat vehet erősen kapaszkodva és lábával kapálózva 
azért, mert a MotoGP játékok olyan ki- észre, amelyek mosolyra húzzák a száját. próbálta egyenesben tartani a gépet, míg- 
emelkedően jók, hanem mert más nem pró- A motor minden eddiginél szebben csil- nem nagy nehezen sikerült visszaszállnia 
bálkozik hasonlóval. És ez egy szempont- log, a pályák bukóterén a kavicságy szin- a nyeregbe. Törésmodell egyáltalán nincs, 
ból mindenképpen probléma: az olasz fej- tén gyönyörűen veri vissza a Nap, vagy éj- egy ütközés sem a motor teljesítményében, 
esztők nincsenek rákényszerítve arra, hogy  szakai versenyek esetén a lámpák fényét, sem külsejében nem tesz kárt. A MotoGP 
az évente érkező MotoGP játékok innova- csak valahogy az egész maga nem olyanle- játékokat mindig is inkább a játékélmény, 
ívak legyenek, vagy hogy mindent belead- nyűgöző, mint mondjuk egy Gran Turismo mintsem a látvány adta el, úgyhogy hagy- 
janak azok tökéletesítése érdekében. Azért esetében (és mielőtt bárki felróná nekem, juk is ennyiben a dolgot. 


hozzá kell tenni, hogy egy relatíve kis csa- 
patról beszélünk (ami mégis Olaszország 
egnagyobb játékfejlesztő-stúdióját al- 
kotja), melyet senki nem karolt fel, még- 
is több licencelt motorverseny-játékot ter- 
t ki, mint bárki más. Valakivel, mond- 8 € 
juk a Codemastersszel szövetkezve - talán Andrea Basiljo game director, Milestone: 
- megállíthatatlanok lennének, de mint azt 
a MotoGP 14 példáján keresztül most meg- 
anultuk, egy év nem elég ahhoz, hogy szá- 

ottevő előrelépést lehessen produkálni. 


oD 


GENERAL § 


ENEKALL Ut NEHAI Úz 


Nem titok, hogy kik 
támogatták a játékot 


.§ 
A 


:Külön achievement jár azért, ha hátranézünk 
: bukósisaknézetben 


AKI EGY ÉLES KANYARBAN MAXIMÁLISAN 
BEDŐLVE TÖVIG HŰZZA A GÁZT, AZ ALÓL 
KIFORDUL A MOTOR 


Felhős időben is hangulatos vezetni 


a MotoGP 2013-ban a tavalyi legjobbak, a 
Ugyanakkor a játékélmény ismét fantaszti- otoGP Championsben pedig olyan 1994 és Néhány, egyébként nem elhanyagolha- 
kus. A MotoGP 14 még mindig nem szimu- 2001 között versenyzőlegendák, mint Mick tó, de nem is kiugró apróságtól elte- 
átor, de távol áll az árkád versenyjátékoktól Doohan, Doug Chandler vagy a még mindig kintve a MotoGP 14 olyan, mint az elő- 
is. Nem elég, ha bekapcsoljuk a segítségek aktív Valentino Rossi. ző rész. Jó, de nem olyan nagyon jó. 
agy részét (fékrásegítés, kanyarodási se- A legjobb addíció vitathatatlanul a két új já- Ajánljuk a rajongóknak, viszont nem 
gédlet, ideális ív); ha egy éles kanyarban ma- ékmód, a Real Events 2013 és a Challenge feltétlenül mindenkinek. Próbál előre- 
ximálisan bedőlve tövig húzzuk a gázt, ak- he Champions. Előbbiben a tavalyi idény lépni, ám a szűk költségvetés és a kon- 
kor is kifordul alólunk a motor. Előbb-utóbb. egemlékezetesebb pillanatait élhetjük át és kurencia hiánya nem hajtja olyan na- 
Egyetlen megoldás a TCS (Tration Control változtathatjuk meg. Az első, Comeback by gyon, hogy az előrelépés a 80 feletti 
System) full fokozatra állítása, ezzel elkerül- night című kihívás során a 2013. április 7-i, kategóriába tolja. Kíváncsiak vagyunk, 
etők az ilyen balesetek. Demi ajó egy olyan  — gatari verseny során Rossit irányítva kell há- milyen lesz jövőre. 
versenyben, amiben nincs baleset? rom kör alatt legalább a harmadik helyet 
smét a megszokott kategóriákból választ- negszereznünk úgy, hogy a 17. helyről in- 
hatunk motorokat, de egy Moto3-as vas me- dulunk. Extra nehezítés, hogy nincs lehető- 
rőben máshogy viselkedik, mint az, amit a ség az események visszapörgetésére, ha el- HARDVER 
MotoGP versenyzői hajtanak. Nem véletle- néztünk egy kanyart, vagy újraindítjuk a ki- Vista SP2/Win7 SP1/Win8; Intel 2,4 GHz 
ül kezdjük a karriert a Moto3-ban. Vissza- hívást, vagy megpróbáljuk visszaszerezni az CPU; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 450/ATI 
tértek a klasszikus játékmódok (miért is vál- elvesztett helyeket. 6850; 18 GB HDD 
tak volna meg tőlük?), játszhatunk véletlen- A Challenge the Champions mód alapja ha- 
szerűen sorsolt Instant Race-t, Grand Prix-t, sonló, nem feltétlenül valós eseményeket kell 
bajnokságot, küzdhetünk a karrierben, me- újrajátszanunk a régi, 500 köbcentis motorok 
etünk szimpla időmérőt, vagy nyolcfős on- volánja mögött a MotoGP Champions kate- 
ine versenyeken is indulhatunk, ha pedigegy gória versenyzőivel. Sem a Real Events 2013, 
haver jön át játszani, a kétfős osztott képer- sem a CtC kihívásait nem könnyű teljesíte- 
nyős módban mutathatjuk meg neki, mit tu- ni, de ha valaki belerázódik, hamar végigsza- 
dunk. Összesen 18 pálya járható be, beke- ladhat rajta - ebből egy kicsit kevés jutott. ! 
rült az új argentin pálya is, és ezek újraal- Bár külön boxban írtam róla, azért a teljesség ja 
kotásával ismét elismerésre méltó munkát kedvéért itt is megemlítem a fantasztikusan PACA : / 
végeztek. A versenyzők öt kategóriába van- felesleges Safety Car módot, ami alighanem Az egyszemélyes (9 
Ti KeNEBA seats sé veti versenyben kétség- 1 
nak sorolva, a MotoGP, Moto2 és Moto3-ban szponzori kérésre készült, és nem is öltek be- telenül első. [ 
értelemszerűen az egyes kategóriák aktuá- le túl sok energiát, épp csak annyit, amennyit 4 
is idényben indult versenyzői szerepelnek, nem tudtak másra fordítani. XX 
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Üdvözlünk a háboroó csillagon! 


TTHON. MINDENKINEK MÁST 
0 A HONTALANNAK AZT 

A HELYET, AHOL HOSSZÚ BO- 
LYONGÁS UTÁN VÉGRE LETELEPED- 
HETETT, EGY HÓDÍTÓNAK PEDIG AZT 
A TALPALATNYI ELORZOTT FÖLDET, 
AMIT BÜSZKÉN URALHAT. A Nexus 
épp egy ilyen biztos pontként vonz magá- 
hoz sok ezernyi tettre kész lényt, akárcsak 
Newton almáját a gravitáció. Ennek a 
megszelídítésre váró, nyughatatlan boly- 
gónak a csillagpaplanja alatt éldegél az én 
aurinom is, aki immár saját ingatlanában 
pihen meg, ha elege lesz a kalandozásból. 
Utaznia sem kell, csak odateleportál, és 
álomra hajtja a fejét, ezzel is XP-t szerez- 
ve a gyors fejlődéshez. Minden egyes bú- 
torért, dekorációért, tapétadarabért meg- 
küzd, hogy lakályossá tegye hajlékát. Ha 
ezt nem, akkor mi mást nevezhetne ott- 
honnak? 


MINTHA HAZAJÁRNÉK... 

A játék elindulásakor egy-két ízeltlábún 
kívül nem tapasztaltam óriási és idegesítő 
hibákat, ami azóta sem változott, bár hoz- 
zá kell tennem, hogy nem egy szerverleál- 
lást kellett türelmesen végigvárnom. Kez- 
detben ez még természetesnek tekinthető, 
emellett azóta is teljesen stabilan kiszol- 
gálja a rendszer az arra tévedőket. 

A hangulat és a környezet már az első 
percektől fogva otthonos, és ez magasabb 
szinteken csak fokozódik. A játékosok elő- 
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Kedves kis aurin házikó - akár a te FA 
otthonod is lehet ilyen a Nexuson 


zékenyek egymással, és ott segítenek, 
ahol tudnak, amihez nagyban hozzájárul, 
hogy a négy fő hivatás (tudós, felfedező, 
katona, telepes) képviselői más-más lehe- 
tőségeket oldanak fel egy adott területen 
belül, így megfelelően egészíthetik ki egy- 
más képességeit. Rengetegszer kínálko- 
zik alkalom a kooperációra, ha be akarunk 
jutni egy titkos portálon, ami számunkra 
nem elérhető, vagy olyan ellenfélnek aka- 
runk nekimenni, akihez nem tudunk hoz- 
záférni stb. Ezzel az extra specializációval 
igazi közösségi élménnyé tették a meg- 
bízatások elvégzését és a hentelést, ami 
más esetben monotonná válhat. 

A public group eventek, tehát a bárki szá- 
mára elérhető, de csapatban teljesíthe- 
tő kihívások során mindig akad elég em- 
ber, aki készen áll a harcra. Eleinte nem 
hittem, hogy keményvonalas gamerekkel 
fog megtelni az éter, de tévedtem. Már 
most minimum 50-100 fős guildek verőd- 
tek össze, és rengetegen vívnak maximum 
szinten vérre menő ütközeteket az ellen- 
séges frakcióval a Warplot csataterén. Én 
magam még nem tudok konkrét benyo- 
másokról regélni, de azon vagyok, hogy 
mielőbb (még a harmadik teszt megírása 
előtt) befurakodjak egy ilyenre, mert óriá- 
si móka lehet. 


SWEET HOME 
Viszont már most örömmel számolhatok 
be arról, hogy a fejlesztők a legjobb fe- 
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lénél ragadták meg a szerepjáték kifeje- 
zést. Nem álltak meg ott, hogy saját hőst 
alkothatunk, tulajdonunk is lehet, amit 
testreszabhatunk, mutogathatunk, egy 
helyünk például, ahol fontosabb holmikat 
tárolhatunk. Elég csupán meglátogatnunk 
az úgynevezett protostar housing speci- 
alistát, és belevághatunk a tervezőmun- 
kába. Nyilván mindennek megvan az ára, 
de ez csak plusz célt adhat a gyűjtögetés- 
nek. Megkapjuk hozzá a kellő segítséget 
is, hiszen a telken igazi farmparadicsomot 
építhetünk, ahol naponta learathatjuk a 
szükséges nyersanyagokat. 

Engedély fejében barátaink is művelhetik 
földünket, ha mi távol vagyunk, nehogy el- 
essünk a pénzünktől vagy erőforrásaink- 
tól. Ráadásul minél több (akár ritka) cuc- 
cunk van a házban, annál több tapasz- 
talati pontot kapunk, amikor visszatérve 
megpihenünk. A housing system tehát na- 
gyon is működőképes, engem legalábbis 
kilóra megvettek vele (nem beszélve a te- 
mérdek csecse kiegészítőről). Persze nem 
ez az egyetlen barátságos szegmense az 
alkotásnak. 


TESZEK-VESZEK, INTÉZKEDEK 

Az egymást érő, egyhangú missziók vég- 
rehajtása közben nem igazán lennénk ké- 
pesek karakterünk bőrébe bújni, nem res- 
tellték hát a készítők teleaggatni a plané- 
tát tennivalóval. Már a kisebb harcoknál 
is ügyeltek arra, hogy növeljék sikerélmé- 
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(A felfedezők ehhez hasonló jeladókat telepíthetnek, hogy 
felügyeljék a dominionokat, és ezzel segítsék saját frakciójukat 


nyünket: minél több ellenfelet szedünk le 
egyszerre, annál pöpecebb tárgyakkal ju- 
talmaz minket a program. Ha elég erős- 
nek érezzük magunkat, ne féljünk magunk- 
ra húzni akár három-négy rosszakarót is. 
Ahogy előrehaladunk a történet fő szála 
mentén, rengeteg változatos mellékkülde- 
tés vár minket, melyek a fajok kezdő hely- 
színétől és a választott frakciótól függően 
merőben eltérnek egymástól, és egyre csak 
gyarapodnak, ahogy fejlődünk. Emellett be- 
leütközhetünk időre teljesíthető megméret- 
tetésekbe plusz jutalmakért, melyek sok el- 
lenfél elintézése után, váratlanul válnak el- 
érhetővé. Először azt sem tudtam, milyen 
rendezvényen vagyok éppen, és mire észbe 
kaptam, az első ilyen alkalmat sikerült el- 
szalasztanom, de nem okozott gondot, mert 
újraindíthattam a kihívást, amikor vissza- 
tértem az adott területre. 

A számtalan feladat közepette sem éreztem 
elveszettnek magam, mert elég volt csak ki- 
jelölni a teljesíteni kívánt küldetést, és egy 
jól látható nyíl mutatta a megfelelő irányt - 
még azt is, hogy mekkora távot kell megten- 
nem. 10-es szinttől légdeszkával gyorsíthat- 
juk magunkat, amit folyamatosan fejleszthe- 
tünk is. Ezenfelül a térkép feltünteti azokat a 
helyeket, ahova például felfedezőként kell el- 
jutnunk. Ne úgy képzeljük el, hogy ezek mind 
ugrálós részek, amikor az ügyességünk szá- 
mít. Előfordulhat, hogy megnyílik alattunk 

a föld, vagy hirtelen leomlik egy fal mellet- 


tünk, egy elrejtett pályát leleplezve. Ha vál- 
lalkozó szelleműek vagyunk, akkor erős pap- 
rikát dörgölhetünk a másik szövetség orra 
alá is: zászlót tűzhetünk főbb stratégiai pon- 
tokra, hogy egyértelműen megmutassuk, ki 
a vezér a Nexuson, vagy szenzorokat telepít- 
hetünk, hogy mindig képben legyünk, merre- 
felé mozgolódnak. Uncsinak tűnik? Nem hin- 
ném, de lássuk mi van még! 


Kipróbáltam a PvP-t, és nem bántam meg. 
Szerencsére nem kell sokat várakozni, míg 
összegyűlik a megfelelő létszám - tízfős csa- 
pattal mentem neki a dominion frakciónak. 
Sok előnyét élveztem a stalker karakterosz- 
tálynak, ugyanis az arénába érve azonnal lo- 
pakodó üzemmódra kapcsoltam, és úgy lep- 
tem meg az ellenfeleimet. Már az ütközet 
elején megszorongathatjuk őket, ha megfele- 
lően taktikázunk (mondjuk alaposan odapör- 
kölhetünk nekik aknákkal), persze mindkét 
oldalon rengeteg a tapasztalt játékos. Suny- 
nyogó aurinom fürge mozgása és ellenálló- 
képessége elengedhetetlen volt, főképp, ami- 
kor területre ható vagy távolsági skillekkel 
próbálták a földbe döngölni. Ebből a szem- 
pontból a spellslinger például eléggé halá- 
los tud lenni - úgy vettem észre, sokan ked- 
velik ezt a kasztot, bár nem állítom, hogy 
nincs méltó ellenfele. A küzdelmek rendkí- 
vül dinamikusak, pörgősek, úgyhogy nem ke- 


A HANGULAT ÉS A KÖRNYEZET MÁR AZ 
ELSŐ PERCEKTŐL FOGVA OTTHONOS, ÉS EZ 
MAGASABB SZINTEKEN CSAK FOKOZÓDIK 


HE Egy vérbeli PvP-aréna; az alsó szinten 
zajlik a legkeményebb küzdelem 


C.R.E.D.D. 


A címben található rö- 
vidítés a következőket 
takarja: Certificate of 
Research, Exploration, 
Destruction and 
Development. Ennek a 
rendszernek a lényege, 
hogy amennyiben a 
játékos megvásárolja 
a CREDD nevű elemet 
valós pénzért, akkor 
kereskedhet vele, 
aranyra válthatja, és 
extra cuccokhoz is hoz- 
zájuthat. Ha a CREDD 
játékbeli felvásárlója 
elég goldot gyűjt, 
akkor azon havidíjat 
vásárolhat, így tulaj- 
donképpen ,ingyen" 
játszhat akár a végte- 
lenségig. Azért szuper 
ez a megoldás, mert 

a gamerek egy része 
nem tud annyit nyo- 
mulni a WildStarral, 
amennyit szeretne, 
ezért nem biztos, hogy 
elegendő pénzt képes 
összehozni adott idő 
alatt a fejlődéshez, míg 
más pörgetné a mókát, 
de nincs pénze a havi- 
díjra. Ezt jól kitalálták 
a fejlesztők! 


Menő, mi? Ez csak egy alapfelszereltségű légdeszka, 
4 később egész szép monstrumokkal is utazhatunk 


vés lélekjelenlét és ügyesség kell a jól 
időzített kitérésekhez és a pontos cél- 
záshoz. Nincs olyan, hogy megpihe- 
nünk, mert a másik oldalon könyörte- 
lenül ostromolnak minket. Épp a vil- 
lámgyorsan lezajló csaták miatt nem 
érzem annyira hangsúlyosnak, hogy 
tankként, gyógyítóként vagy dps-ként 
(azaz nagy sebzésű bakaként) szál- 
lunk-e ringbe, ugyanakkor nem kétsé- 
ges, hogy a medic talentumai nagyon 
jól jönnek a bajban. 

Egy szó, mint száz, tisztán látható, a 
készítők nagyon ügyeltek arra, hogy 
akarakterek jellemzői között ne le- 
gyenek óriási eltérések, megfelelően 
optimalizálták őket. Igazán szórakoz- 
tató a játék ezen része, de még nem 
is említettem a kalandokat (ötfős szi- 
mulációk) vagy a nagyobb létszámú 
raideket. És igen, ott van még a 
Warplot. Tovább is van, mondjam 
még? 


(A folytatást keresd a következő lap- 
számban.) 
Eprespuszedlee 


HARDVER 

Windows XP/7/8; Intel Pentium Core2 
Duo 2,4 GHz/AMD Phenom X3 2.3 GHz 
CPU; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 8800 
GT/ATI Radeon HD 3850; 30 GB HDD 


EPRESPUSZEDLEE É 5 
A Nexus valóban ren- 
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geteg titkot rejt. Szinte ] 
kényszert érzünk arra, 
hogy feltárjuk őket. 


Folytatása 
következik 


! jé 


ELTORZULI — 


eze össeáf 
k t A a 
hú TARTALOM 


Egy hónapja rajtolt el 
a játék, és máris friss 
tartalommal készülnek 
a fejlesztők, Strain 
néven. Új bejárható 
területek nyílnak 

meg, mindenféle 
gusztustalanság válik 
elérhetővé, amikkel 
otthonunkat ékesíthet- 
jük, és természetesen 
felszerelésünket is az 
,/mpozáns" környezet- 
hez igazíthatjuk majd. 


, Remélem, hogy az emberek nem azt 
mondják majd: Ő, ez csak egy WoW-RKIÓN"" - és egyi lövést : sem adnak le a WildStarban. A két 
játék olyan, mint a Pepsi és a Coca Cola. Egyformának tűnnek, de az ÍZÜk teljesen más." 


- 
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VALIANT HEARTS: THE GREAT WAR 


IA rasszizmus azért nyomokban fellelhető a játékban, időnként 
még a szövetségesek sem voltak kibékülve az eltérő bőrszínnel 
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KEZDŐDÖTT EL AZ ELSŐ NAGY 

VILÁGÉGÉS AZ OSZTRÁK-MA- 
GYAR TRÓNÖRÖKÖS MEGGYILKOLÁ- 
SÁVAL. Ilyen alkalmakat általában nem 
szoktak megünnepelni, a Ubisoft mégis egy 
igen egyedi játékot adott ki eme jeles év- 
fordulóra. 


Pss SZÁZ ÉVVEL EZELŐTT 


VA JADUNk 

Az első világháborúról, illetve ahogy a nagy 
regek emlegették, a Nagy Háborúról 
meglehetősen kevés videojáték készült. Ép- 
pen ezért lett kuriózum a Valiant Hearts, 
amit nem győzünk eléggé megköszönni a 
Ubisoftnak. Igaz ugyan, hogy túl nagyot 
n 
g 
á 
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em mertek kockáztatni, így meg kell elé- 
ednünk a digitális változattal, de ha ez az 
ára annak, hogy ilyen minőségi játékok je- 
lenjenek meg, akkor bizony hajlandó va- 
gyok megfizetni ezt. 

A játék érdekes ötvözete a kaland- és a 
platformjátékoknak, mindezt 2D-ben és 
szépnek egyáltalán nem mondható, rajzolt 
karakterekkel. Kalandjátékokban mindig 
otthon voltam, így nem nagyon okozott 
gondot a fejtörők megoldása, de el tudom 
képzelni, hogy az ifjabb generáció tanács- 
talanul vakarja majd a fejét néhány com- 
bosabb rejtvénynél, főleg a vége felé. Ma- 
ga a játék nem hosszú, mindössze 4-5 óra 
alatt végig lehet tolni első nekifutásra, cse- 
rébe viszont csak 15 euró, vagyis 4500 fo- 
rint körül már a miénk lehet a Uplay rend- 
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szerén keresztül. Négy nagy fejezetre, azon 
belül hat vagy hét hosszabb-rövidebb rész- 
re tagozódik. 
Ezzel a stílussal az a legnagyobb gondom, 
hogy az esetek legnagyobb részében gyor- 
san unalmassá válnak a repetitív feladatok. 
Szerencsére a Valiant Hearts tervezői pro- 
fik, képesek voltak olyan játékmechanikai 
elemeket belevinni a sztoriba, melyek végig 
érdekfeszítővé teszik a cselekményt. Min- 
den egyes részben van valami csavar, ami 
segít abban, hogy fenntartsa az érdeklődé- 
sünket. Az egyik percben még egy francia 
katonával próbálunk meg aláaknázni egy 
német erődrendszert, a másikban meg már 
egy fiatal német katona szökését kell elő- 
segítenünk egy antant fogolytáborból. Sze- 
repel még a történetben egy színes bőrű 
amerikai önkéntes, akit csak a bosszú éltet, 
illetve egy belga ápolónő, aki rengeteg éle- 
tet ment meg a háborúban anélkül, hogy 
egyszer is meghúzná a ravaszt. A négy ka- 
raktert egy harci kutya köti össze, az eb al- 
kalmazása sajátos érzelmi töltést ad a já- 
téknak. 


ÉGY HOSSZŰ ÉV 
A történet 1914-ben kezdődik, amikor Eu- 
rópa népei egymás torkának ugranak 
azért, hogy újra felosszák maguk között a 
világot. Mint a történelemben annyiszor, 
most is az egyszerű emberek fizetik meg 

a hatalmasságok ostobaságát és hatalom- 
vágyát. A német-francia határ mentén él 


A logikai feladványok nagyon cegyszerűek, a tízéves korosztály 
értelmi szintjét vették alapul a készítők 


VALIANT HEÁARIS: 
HE GREAT WAR 


Karl, a német származású fiatal, aki kény- 
telen hátrahagyni francia feleségét és kis- 
fiát, amikor a háború kitörésekor depor- 
tálják Németországba, és egyből be is s0- 
rozzák a tengelyhatalmak hadseregébe. 
Apósa, Emile sem ússza meg, rövid kikép- 
zést követően ő is a frontra kerül, ahol 
olyan embereket kell megölnie, akik semmit 
sem vétettek ellene. 

A küldetések teljesítése közben nyomon 
követhetjük a háború legvéresebb csatáit 
és legfontosabb eseményeit. A kezdeti ha- 
zafias lendület nagyon gyorsan alábbhagy, 
pillanatokon belül kiderül, hogy az egész 
háború értelmetlen, és csak egy nagyon 
szűk réteg érdekeit szolgálja. A kiszolgál- 
tatott frontkatonák és nélkülöző család- 
tagjaik az igazi vesztesei a háborúnak, de 
nincs megállás, aki dezertál, hamar a kivég- 
zőosztag előtt találja magát. Érdekes volt 
látni, ahogy az ellenségkép fokozatosan át- 
alakult, a közkatonák helyett a tisztek let- 
tek közutálat tárgyai mindkét oldalon. 

Míg a közkatonák alig kaptak a mosléknál 
minőségibb ételt a gulyáságyúknál, addig a 
tisztek dőzsöltek a kantinban. 


EGYSZERŰE AGYSZERÜ 

Nem lehet a játékot azzal vádolni, hogy túl- 
ságosan bonyolult lenne, mindössze néhány 
gomb kell az irányításhoz. A készítők ügye- 
sen összelopták más játékok legnépszerűbb 
elemeit, de ezt olyan profizmussal és hoz- 
záértéssel tették, hogy nem tudtunk rájuk 


3 a "Rohamozás közben egyaránt figyelnünk kell arra, hogy kikerüljünk a tüzérségi 
6] lövedékek KKA és elkerüljük a géppuskák által belőtt területeket 


egy percig sem haragudni. Azt hiszem ilyen- 
kor mondják azt, hogy minden egyes puzzle- 
elem a megfelelő helyre került, ebben a kate- 
góriában nem nagyon tudnék olyan kortárs 
játékot említeni, amely felülmúlná a Valiant 
Heartst. 
Grafikai stílusa inkább a minimalizmus felé 
hajlik, de pont ettől jó, egy csili-vili 3D-s gra- 
fikus motor megfosztotta volna a játékoso- 
kat a nagybetűs hangulattól. Nagyon bejött 
a karakterek beszéde, ami valami furcsa ke- 
veréke volt a halandzsának, a németnek és 
a franciának. Erre még rátett egy lapáttal a 
keserédes zene, ami megadta a hangulatot. 
Számomra a játék csúcspontja egyértelmű- 
en az az autós jelenet volt, amelyben német 
vadászgépek elől kell menekülnünk, s közben 
Brahms Magyar táncok című klasszikus da- 
abja szól. 


Az eddig leírtak alapján gondolom, világos, 
hogy a Valiant Hearts egy nagyon eltalált 
darab, de mint minden, emberkéz alkotta 
mű, ez sem hibátlan. Menet közben (a PC-s 
verziót játszottam végig) sikerült belefut- 
nom két nagyon csúnya programhibába, ami 
ehetetlenné tette a továbbjutást. Félreértés 
ne essék, nem az zavart, hogy újra kellett in- 


e... S S. 


Lesznek ügyességi irészák is ajátékban, szerencsére ézeken gyorsan át lehet 
/  evickélni, mivel a halálnak nincsenek komolyabb következményei 
: sz Hi 


é GRAFIKAI STÍLUSA INKÁBB A 


DSSZRERE 


zs í 
IMÁLIZMUS 


FELE HAJLIK, DE PONT ETTŐL JÓ, :GY CSILI-VILI 
3D-S GRAFIKUS MOTOR MEGFOSZTOTTA VOLNA 
A JATEKOT A NAGYBETUS HANGULATTÓL 


dítanom az adott pályát, azzal együtt tud- 
tam élni, sokkal inkább piszkált, hogy a játék 
befejezéséig azon kattogtam, hogy biztosan 
programhibába futottam bele, pedig csak el- 
akadtam, ami nem olyan ritka egy kaland- 
játékban. Ilyenkor segítséget is kérhettünk 

a játéktól. A megoldást stílusosan katonai 
postagalambok hozták képeslap formájában, 
melyeken néhány fotó segítségével mutat- 
ják meg, mit kell tennünk annak érdekében, 
hogy továbbjussunk a következő pályára. 


GYÜJTÖGETŐ ELETMOD 
Menet közben számos tárgyat találhatunk, 
ezek azonban csak dekorációs és oktató célt 
szolgálnak, nem kell megküzdenünk Monkey 
Island kaliberű agyament feladványokkal. A 
nehézséget inkább az ügyességi és az időzí- 
tős részek adják, ezeket érdemes úgy meg- 
oldani, hogy csak saját kútfőnkre támasz- 
kodunk. Egy ilyen játék esetében bűn videón 
megnézni a végigjátszást, az egész elvesz- 
ti az értelmét, ne szúrjatok ki magatokkal; 
játsszátok végig egyedül, óriási élmény lesz. 
A Valiant Hearts annyira jól sikerült, hogy 
szívem szerint petíciót nyújtanék be annak 
érdekében, hogy része legyen az első világ- 
háború oktatásának az iskolákban. Hihetet- 
en mennyiségű és minőségű érdekességet 


zsúfoltak bele, korabeli levelekkel és 
fényképekkel kiegészítve. Nagyon saj- 
náltam, hogy véget ért, de a remény 
azért megmaradt a végére, mivel a zá- 
ró képsorokban megérkeznek a friss 
amerikai csapatok, Így nem elképzelhe- 
tetlen egy DLC, melyben az 1918-as év 
eseményeit követhetjük nyomon. Nem 
lenne ellenemre, egyáltalán nem. 


HARDVER 

WinXxP/Vista/Win7/Wing8; Intel Pentium 
IV 630/AMD Athlon 64 3000-- CPU; 2 
GB RAM; Nvidia GeForce 8800 GT/AMD 
Radeon HD2900 XT; 2 GB HDD 


"4 kiemelkedő zenei betétek 
"4 művészi kivitelezés 

"4 elgondolkodtató 

- túlsok OTE 

- két csúnya bug 


MOCSY 
Megérint és elgon- 
dolkodtat. 


N 
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BLUE ESTATE 


109250 (3) 


: Dr. Szilfássy tanszékvezető úr sem rejtette 
, véka alá lesújtó véleményét a Zeitschrift 
für Kulturphilosophie cikkéről ! 


:Csúnyán eldurvult a-lételméleti vita az Országos 
: Széchényi Könyvtár:kávézójában 


tlan ul md ÉN EN un dm ug up un da un ul E 


TATE 


hezebb lenne belemagyarázni a burkolt tár- 
sadalomkritikát vagy a briliáns stílusérzék- 
kel megkomponált tisztelgést a nyolcvanas 


BLUE 


ZT HISZEM, VÉGLEG ELDŐLT 

AZ ÖRÖK(NEK HITT) KÉR- 

DÉS, HOGY LEHET-E MŰVÉ- 
SZET A VIDEOJÁTÉK. A választ a Blue 
Estate hozta el, és ezért én, amíg élek, 
örökké hálás leszek neki. Az egyik pillanat- 
ban kacagtam, a másikban sírtam. Érzé- 
sek egész tárházát nyitotta fel előttem a 
Blue Estate, olyan mély és átütő érzésekét, 
elyekről eddig csak sejtéseim voltak. KÍ- 
életlenül ment neki a legfontosabb, leg- 
végsőbb kérdéseknek, azoknak, amelye- 
ket sajnos csak ritkán és nehezen teszünk 
fel magunknak: Honnan jöttünk? Hová tar- 


ga útján), csak a célkeresztet, a klasszikus ni azt a zsánert, ai 


nyait idézve. Tudjátok: Time Crisis, House of 
theDead, VirtuaCop... Ezek némelyike PC- 
is elő-előfordult, de azt hiszem, mindannyi- 


igaz, a Blue Estate hosszú ideje a leg- 
suttyóbb és legprimitívebb játék, ami- le a tévére lövöldözni! Hagyjuk, csak azér 
vel találkoztam. Persze ezt a szó jó értel- sem idegesítem fel magamat. Lássuk in- 
ében mondanám, ha lenne ennek jó ér- kább a Blue Estate-et, amiben a célzást 


van szó, azaz hősünk mozgását nem irá- természetesen nem is lenr 
nyítjuk (hiszen az megy szépen előre a ma- vészkedni, hiszen miért is kéne megreformál- 

i úgy tökéletes, ahogy van? 
fénypisztolyos játékok legszebb hagyomá- (Ismét aláhúznám, lehet, hogy a világon ezt 
csak HP és én gondoljuk így.) És még valami: a 
Blue Estate a lokális coop 


agát végleg arany betűk 


Tiiiigen. A jelentősebb mélységek sosem tartoz- 
tak a műfaj ismérvei közé, itt tényleg csak az 
évek B kategóriás filmjei előtt. egyébként stílusosan megrajzolt és totálisan 
elborult karakterek szürreális kalandjai, illetve 
az eszeveszett lövöldözés van terítéken. Az vi- 
Ja, hogy a játék! Tehát egy railshooterről szont hozza a kötelezően elvártat, amin felül 


e szabad mit bű- 


ehetőségével írja be 
kel a railshooterek 


unk? Miben áll emberi mivoltunk? an egyetértünk abban, hogy csak játékte- agykönyvébe, úgyhogy teljesítve az összes 
remben működtek igazán jól. És persze ké- műfaji elvárást (elnagyolt karakterek, B filmes 
sőbb, a PlayStation 3 Move kontrollerével, közhelyek, ostoba ellenfelek, eltúlzott erőszak, 

indebből természetesen egy szó sem amit érthetetlen módon sosem becsült meg arcátlanul rövid játékidő) ékes példa marad 


kellőképp a világ, pedig micsoda öröm ve- inden jövőbeli railshooter 


számára. 


elme. De inkább csak azt mondom, hogy egészen meglepő módon, a PlayStation 4 


a railshooterek letűnt korát hozza visz- kontrollerébe építve sikerült megoldani. De 

sza - amit azért csak más is visszasír HP-n nem is ez az igazán megdöbbentő, hanem 

és rajtam kívül, nyugtassatok meg! - po- hogy a technológia működik: nincs szük- 

itikailag tökéletesen inkorrekt humor- ség külön eszközre; hála a DualShock 4 gi- 

al, mely etnikai sztereotípiák alapján sér- roszkópjának a kontrollert elforgatva cél- 

eget egzotikus, nagy múltú kultúrákat, zunk, az pedig meglepően lagmentesen és 
a nőkre nem mint érző és gondolkodó lé- pontosan reagál. Pillanatok alatt megszok- 

nyekre vagy leendő édesanyákra, hanem ható, csupán egyetlen dologban marad alul 

pusztán szexuális tárgyként tekint, és úgy a Move kontrollerrel szemben: rendszere- ! MAZUR 
általánosságban, humora alpári és vissza- sen újra kell kalibrálni a D-pad felső gomb- Csakis, de csakis a 

fi TÁG p 8 BAN Ek éz műfaj rajongóinak 

aszító. Nagyjából tehát olyan, mint egy jának lenyomásával. Ilyenkor a célkereszt ajánlott. Nekik azon-. 
Guy Ritchie- vagy Tarantino-film, csak itt a a képernyő közepére ugrik, és máris zúzha- ! ban feltétlenül. ú 
filmesztétáknak még a szokásosnál is ne- tunk tovább. 
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THENOEFTAMONG US: c 
EPISODE 4-—IN SHEEP"S 
CLOTHING 


[eHentesnek elég 


jámbor az úr 
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] mg EPE 
, . Vadászik az Ordas Farkas 


1 / 
ÉN KE ed ART 


: Ariel a maga m 3 
információkat közöl. velünk 


:Hófehérke nagyon. : ; 
. aggódik a városért . 


THE WOLF AMONG US: 


EPISODE 4 - IN SHEEP"S CLOTHING 


Z ÖTRÉSZES TELLTALE-JÁTÉK, mondás felőrli a Farkast - innen az epizód ommal is láttunk: kapunk egy különleges 
A: THE WOLF AMONG US A zseniális címe: ,Báránybőrben" -, nekünk, já- atmoszférájú, magában vonzó sztorit, ami 
VÉGÉHEZ KÖZELEDIK. A finálé tékosoknak pedig újfent az a dolgunk, hogy ég a választás látszatát is megadja ne- 
szaga már a harmadik rész vége óta a két énje között lavírozzunk, vagy haéppnem künk, azonban ténylegesen nem tudjuk be- 
levegőben van - amikor Bloody Mary su- az egyensúlyteremtés a kenyerünk, válasz- folyásolni az eseményeket. A Wolf interak- 
hintott egyet a Vadász fejszéjével, érezhető szuk ki, hogy a jó, de esendő seriff vagy in- tív filmként azonban több, mint kielégítő; 
volt, hogy a penge éle lassan a történet kább a karakán és lobbanékony farkas stílu- övidsége ellenére ez a rész is hozta az el- 
fonalához is elér. Nem véletlen hát, hogy az sát szeretnénk-e képviselni. várt színvonalat, ami az elsőben volt a leg- 
egész negyedik epizód inkább a végjáték- kiemelkedőbb, és a másodikban a legelke- 
ra felkészítő hangulatot alapozza meg, serítőbb. A készítők pontosan tudták, hol 
mintsem hogy ténylegesen előrelendítené Az epizód a harmadik részben hallomásból kell befejezni az egyébként az eddigiekhez 
a történetet - legalábbis egészen a játék egismert Crooked Man köré épül. Az eddi- képest is nagyon rövidke (egy-másfél óra 
utolsó pár másodpercéig. gi részek legfontosabb információjának bir- alatt végigjátszható) epizódot. A negyedik 
okában kezdünk neki a kalandoknak: min- rész hangulata és cliffhangeres vége töké- 
den szál a Crooked Manhez vezet, ő az, akit etes felvezetés az ötödik Wolfhoz, ami az 
mindvégig kerestünk. Bigby hamar talál két eddigiek alapján zseniális végjáték vagy ha- 
A Wolf negyedik részében újra az Ordas elyszínt, amelyek a Gonosz nevéhez köthe- talmas csalódás is lehet. 
Farkas, azaz Bigby Wolf bőrébe bújunk. ők, így eldönthetjük, hogy először a gyanús 
A történet szereplői, akik egykor saját mese- enteshez vagy a zálogházba látogatunk-e. 
világukban élték saját mesés életüket, most Vizitünk során a téma jellegéből - sorozat- HARDVER 
a nyomasztó emberi szinten kényszerülnek gyilkos félemlíti meg a lakosságot - és a Windows XP SP3/ Vista/ Win7/ Wing; 
boldogulni. A ténnyel, hogy egykori énjük fe- Farkas jelleméből adódóan mindkét színté- Core 2 Duo 2 GHz CPU; 3 GB RAM; 
ledésbe merült, szinte senki sem tud meg- en sikerül összetört ingóságokat és reme- 12 MB GPU; 2 GB HDD 
birkózni, és a fabulák a sötétség legmélyebb gő mesehősöket hátrahagynunk, de a haca- 
bugyraiba merülnek: sokan prostitúcióra és cáré végre nem hasztalan: most először pon- 
bűnözésre adják a fejüket, mások egyszerű- osan tudjuk, mi a következő lépés. Egy idő 
en csak alkoholba fojtják bánatukat. A ne- után belépünk Az ajtón, és mindenre fény 
gyedik epizódban minden eddiginél telje- derülhet - de ezt csak a következő részben, 
sebb és szívszorítóbb képet kapunk elmúlt a hatalmas fináléban fogjuk majd lejátszani. 
dicsőségükről és arról, hogy pontosan mit is Bigby rágyújt, és felgördül a stáblista. 
tettek annak érdekében, hogy egyáltalán el- 
evickéljenek a nem általuk választott új vi- ft eg 
lágban. A kettősség éppen a főszereplőbe A The Wolf Among US negyedik része választ SOPHIASO —— /4 
a legerősebb: Bigby egyszerre a mesék go- ad néhány történetbeli kérdésre, és kijelöli mia befejezés jó Hl / A 
ABHÉ: ve ö E 6 HÁG , s zijtk A lesz, a negyedik rész. 1 
nosz, rafinált farkasa, de az új világ seriff- a folytatás irányvonalát. A dialógok és ve- kiváló. Ha nem... [ 
je is, akinek pártatlannak és higgadtnak kell rekedések közben azonban ugyanazokat a 14 
maradnia minden szituációban. Ez az ellent- hibákat ejti, amelyeket az első három alka- 
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SPINTIRES: OFFROAD 
TRUCK SIMULATOR 


Jól nézzük meg, merrefelé hajtunk, 
mert könnyen elmerülhetünk 


DIFFIZÁR 5 KI 


- Jó látni a régi arcokat 


F Ha elnyel a víz, akkor már 
p csak a járműcsere segíthet 


OPINTIRES: OFFROAD 
TRÜCK SIMULATOR 


Ű, DE RÉGEN VOLT MÁR, AMI- 
ka KOR A SCREAMER 4x4-BEN 

CENTIRŐL CENTIRE ERESZ- 
KEDVE PRÓBÁLKOZTUNK LEJÖN- 
NI A DOMBOLDALRÓL ÚGY, HOGY A 
BLOKKOLÓKEREKEK MIATT OLDAL- 
RA CSÚSZÓ JÁRMŰ NE VERJE KI A 
KARÓT, EZZEL BÜNTETŐPONTOK TÖ- 


A játékban mindössze annyi a feladatunk, 
hogy egy jelentős felfedezetlen területe- 

et tartalmazó térkép és az iránytű segít- 
ségével először megtaláljuk a fakitermelő- 
bázist, aztán ott felpakolva különböző he- 
yekre juttassuk el azokat. Ezért pontokat 


MEGÉT ZÚDÍTVA A NYAKUNKBA. Vol- 


tak ugyan próbál 


ozások azóta is, de nem 


lehet őket egy lapon említeni a Clevers 
Development hazánkfiainak alkotásával. 
Ám most itt egy lehetséges esélyes, mely- 
ben megvan a kellő potenciál ahhoz, hogy 
visszaültesse a játékosokat a sártenger, 

az összkerékhajtás és a csörlőkötél elé. A 
Spintires egyik különlegessége, hogy csupa 
orosz verdával lehet veretni, a kisebb UAZ 
469-től a hatalmas debella állatokig, mint 
amilyen a KrAZ 255. 


Elsőre szembetűnik, hogy a készítők re- 
mek fizikai modellt pakoltak a játékba, 
amely garantálja, hogy elfeledjük az elmúlt 
évek autós címeinek tövig nyomott gáz- 
pedálját, vagy ha itt lepadlózunk, az csak- 
is azért lehet, hogy kimeneküljünk a küszö- 
big érő mocsokból, ha az éppen el akarja 
nyelni hősiesen küzdő járművünket. Re- 
mekül kidolgozottak a gépek, gyönyörű, 
ahogy lapulnak a gumik, egymástól füg- 
getlenül és teljesen hihetően mozognak a 
tengelyek, fröcsköl a sár, és az sem rossz, 
amikor szinte imádkozunk, hogy a megdőlt 
kaszni ne rántsa be a vízbe az egész szak- 
ramentumot. 
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apunk, és extra felszere 
urbó, levegőszűrő, duci 
tály stb.) vásárolhatunk, 
nek minket abban, hogy 


éseket (nagyobb 
üzemanyagtar- 
melyek segíthet- 


síteni, ezért hamar megunhatjuk a repetitív 
feladatvégzést. Ez utóbbin valamicskét segít, 
hogy frissítésként már most is elérhető egy 
újabb terület. 

Kissé nehézkes, bár mindenképpen realisz- 
tikusnak nevezhető, hogy szimulátor mód- 
ban nem használhatjuk automata váltóval 
a differenciálzárat, így kormányos vezérel- 
hetőség híján többet kell gépészkednünk a 
billentyűzettel és az egérrel, ha elkaparnak 


ne ragadjunk be 


e 


a kerekek. Jelenlegi for 


májában egyébként 


menthetetlenül a sárba, hanem legyen némi 
esélyünk a túlélésre. Amennyiben mégis el- 
akadnánk (és ez nem lesz túl nehéz), segít- 
ségünkre lehet a csörlő, de van, amikor már 
ez sem segít. A térképek terepei viszony- 
ag változatosak, és nagyon élvezetes, ami- 
kor a KrAZ-zal próbálunk átmenni a fahí- 
don, ami elegánsan meghajlik alattunk, és 
csak remélhetjük, hogy nem csúszunk le ró- 
a. Amennyiben nemcsak megyünk előre, 
hanem kicsit átgondoljuk, hol érdemes köz- 
ekedni, jelentősen megnő az esélyünk a fel- 
adat sikeres teljesítésére, ami annál is in- 
kább fontos, mert minden jármű amorti- 
zálódik, és ha elfogy az ,életerő", akkor a 
szovjet autóipar büszke terméke használha- 
atlan ócskavassá válik. 


A játék legnagyobb hibája, hogy jelenleg 
nem játszható kormánnyal, márpedig egy 
ilyen cucc úgy üvölt a jó G25-ért, hogy azt 
még a Való világ köpködőkirálynője, VV Iza 
is megirigyelné. A kamerakezeléssel is gon- 
dok vannak, és térképből sem kapunk eleget, 
ráadásul mindegyiken ugyanazt a kell telje- 


elég drága a játék, de már a demóhoz is ké- 
szültek felhasználói tartalmak, így nem két- 
séges, hogy a lelkes játékosok meg fogják 
többszörözni az élettartamot, mert grafika- 
ilag és fizikailag egyébként nagyon a helyén 
van a Spintires. 


HARDVER 

Win XP/Vista/Win7/Win8; Pentium Dual 
Core 2 GHz; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 
9600 GT; 1 GB HDD 


§ remek fizika, 


"4 szépen kidolgozott járművek 
4 komoly kihívás lehet 
- nem játszható kormánnyal 
- egysíkú feladatok 
- szimulációs módban nehézkes 
differenciálzár 


RG 
Az igazi férfi sárban 
fetreng. 


A LOKI: HEROES OF MYTHOLO- 

GY JÁTÉK ÉS A THOR FILMEK 
BEMUTATKOZÁSÁIG ANNYI FOGAL- 
MAM VOLT A SKANDINÁV MITOLÓ- 
GIÁRÓL, MINT A SVÉDEKNEK A 
KÁNIKULÁRÓL. Az említett művek is- 
meretével viszont nyugodt szívvel vágtam 
bele a német Daedalic Entertainment és 
a portugál Gojira közös indie projektjébe, 
a puzzle-platformer Muninba, amely pon- 
tosan erre a mondavilágra épül Lokival, 
Odinnal és a többiekkel (lásd keretes 
írásunkat) az élen. 


B. KELL VALLANOM DEREKASAN, 


Képzeld el, hogy hegyeket tudsz megmozgat- 
ni - áll a hivatalos leírás legelső sorában, és a 
Munin játékmenetében ezt tényleg majdnem 
megtehetjük. Ha hegyeket nem is, de komp- 
lett pályaszakaszokat, a monitor negyedé 
betöltő platformokat, valósághű fizikával ki- 
egészítve, valóban kedvünkre forgathatunk 
(de csak akkor, ha éppen nem állunk rajta). 
Hogy miért van szükségünk erre a továbbju- 
táshoz, azt a játék elején szűkszavúan ismer- 
tetik velünk: Munint, Odin hűséges holló hír- 
nökét Loki közönséges lánnyá változtatta, 
és csak egy módon szerezheti vissza hatal- 
mát: hogyha hetvennél is több, kihívásokkal 
teli pályán összegyűjtjük elvesztett mágikus 
tollait. A 2D-s kalandokat a skandináv mito- 
lógia egyik alapelemével, az Yggdrasil, vagy- 
is az életfa egyik fontos szakaszával kezdjük, 
a Földdel (a játékban Midgard). Ha teljesítet- 
tük az adott rendszert, mindig mi magunk 
választhatjuk ki a következő úti célt. 


Muninnal tehát kilenc világon keresztül ba- 
rangolunk, hogy visszaszerezve tollait visz- 


"A kőóriás, ami garantáltan a. 
frászt hozza az emberre 


szatérhessen Asgardba, de a sztori megis- 
merésében nem könnyítették meg a fejlesz- 
tők a dolgunkat, mivel képtelenek voltak 
egy normális bevezetőt készíteni (egyetlen 
oldalnyi szöveg, az is nehezen olvasható rú- 
naírással). Nem túl jó ajánlólevél egy játék 
számára, ha a történetnek a világhálón kell 
utánajárnunk, de amint belecsöppenünk a 
játékmenetbe és először jutunk tovább az 
elemek forgatásával, gyorsan elfelejtjük ad- 
digi bosszúságunkat. 

Az, hogy forgó környezetben kell legyőz- 
nünk az akadályokat és megoldanunk a fej- 
törőket, pillanatok alatt addiktívvé válik, 

és a sokadik pálya teljesítésénél már azon 
kapjuk magunkat, hogy várjuk a további 
kihívásokat. Kívánságunk előbb teljesül, 
mint hinnénk, ugyanis egyre nehezedő fel- 
adványokkal szembesítenek minket, halá- 
os csapdákat, kapcsolókat, mozgó tárgya- 
kat, dupla rotációt és olyan természeti ele- 
meket is aktívan felhasználva, mint a tűz, a 
áva, a víz vagy a sziklák. Nem ritka, hogy 
sokat kell matekozni és minden lehetősé- 
get kipróbálni, mire felgyullad fejünk fe- 
ett a filmekből ismert kis izzó, és ráaka- 
dunk a helyes megoldásra. Ennek ellenére 
egy idő után úgy érezhetjük, hogy irracio- 
nálisan nehéz a teljesítés, főleg mikor egy 
komplexebb szinten eltöltött tíz perc után 
egy csapdába belefutva elhalálozunk, és 
kezdhetjük elölről az egész mutatványt. Tü- 
elmetlenebb játékosok számára nem egy 
életbiztosítás, annyi szent. 


A látvány viszont egészen pofás: a Gojira 
sajátos, festői stílust alkalmazott, amely 
azt a látszatot kelti, hogy kézzel rajzolták a 
játékot. Egy kissé depresszív, sötét kezdést 
követően kinyílik a világ, és színesebbé vá- 


IN TNEIR DWELLINB4 RT PERDE TNEY PLRYED RT TRBLES 


! REMEMBER YET THE BIRNT5 OF YORE 
WHO DRWE ME BRERD IN THE DRY5 DONE BY 
MINE WORLD I WISIT, LOST IN THE BIB TREE 
WITN MIDNTY ROOTS BENERTN TNE MOLD 


OF GOLD NE LREK DID TNE BOD5 TNEN KNOW, 
TILL TITNER CRME UP BIRNT-MRID§ THREE, 
NUDE OF MIDNT 9UT OF JÓTUNNEINR 


lik, amit remekül kiegészítenek az élő hát- 
terek (például egy sziklaóriás sétál el hatal- 
mas robajjal) és a rendszeresen felcsendü- 
lő lágy dallamok. 

Ha csak egy skandináv mitológiára épülő, 
különleges ügyességi alkotásként tekinte- 
nénk a Muninra, akkor megállná a helyét 

a legjobb indie játékok között is, viszont a 
kontránál felsorolt hiányosságokat is bele- 
számítva a korrektnél csak egy kicsivel jobb 
darabként hivatkozhatunk rá. 


HARDVER 
WinXP/Vista/ Win7/Win8, 233 GHz CPU, 
512 MB RAM, 2 GB HDD, DX9 VGA 


"4 egyedi feladványok 

"4 vonzó vizuális stílus 

- hiányos narratíva 

- néha túlságosan is nehéz 
- olykor lehangoló 

- bugok 


SZADA 
De ha újra elmen- 

nék, ide visszatérek 
még. 


N 
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DISTANT WORLDS: UNIVERSE 
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DISTANT ERKENÉB 
WORLDS: UNIVERS 


Z EREDETILEG 2010-BEN MEG- 
JELENT DISTANT WORLDS 


:Nyuszómuszó birodalom 
valami nagy titkot akar 
"nekünk eladni sok pénzért 


szervezetek végzik automatikusan, ami- 


Zseniális még a Distant Worldsben, hogy re nincs hatásunk. 
MOST ÚJRA NAPVILÁGOT elképesztő módon történnek az esemé- 
LÁTOTT AZ ÖSSZES KIEGÉSZÍTŐJÉ- nyek, szinte tapinthatóan él az egész uni- 
VEL EGYBECSOMAGOLVA. 2010 óta verzum. Ahogy megjelennek a kalózfrak- A játék galaxisa kiválóan testreszabható, a pi- 
évente érkeztek a kiegészítők a Distant ciók, hogy zsaroljanak, támadjanak és citől a hatalmasig, a technológiai fa változatos 
Worldshöz, ám a 2011-es Return of the zűrzavart okozzanak, az idegen fajok ke- és izgalmas, szó szerint milliónyi döntést kell 
Shakturi, a 2012-es Legends és a 2013-as reskednek, próbálják érvényesíteni érde- oznunk, ha úgy alakul. Az univerzum él, lé- 
Shadow után nem egy új játéknak állt keiket, a birodalom bolygói pedig fejlőd- legzik, a dolgok történnek, döntéseink valóban 
neki az új-zélandi Code Force, hanen ek (netán visszafejlődnek), ha épp vala- hosszú távúak, tényleg úgy éreztem magam, 
mindent egybegyűjtött, hogy egy igencsak ki megtámadta őket. A kalózok nemcsak mint egy galaktikus birodalom feje, aki az iro- 
tartalmas csomagot dobjon piacra, amely erősek, hanem ravaszak is - elképesztően  dájából irányítja a rendszert. Könnyen játsz- 
a Distant Worlds: Universe címre hallgat. nehéz egy-egy frakciót legyőzni, és nem- ató, de nehezen megnyerhető - ez azt jelen- 
csak egy van belőlük, hanem akár tucat- ti, hogy igazi mestereknek kell lennünk egy- 
yi vagy még több. Ugyanakkor ha van egy nagyobb győzelemhez. A Distant Worlds: 
A Distant Worlds egyik legnagyobb ta- gyomrunk együttműködni velük, értékes Universe talán az egyik (ha nem a) legjobb 4X 
lálmánya, hogy szinte minden aspektu- infókat kaphatunk, akár harcolhatnak is űrstratégiai játék, amelyhez valaha szeren- 
sa automatizálható. Legyen szó a fejlesz- helyettünk más kalózok ellen. csém volt, de az utóbbi tíz évben biztosan az 
tésről, a hadseregről, a bolygókról, kien- S akkor még nem beszéltem arról, hogy övé a dobogó teteje. Csak ajánlani tudom min- 
gedhetjük az irányítást a kezünkből, de maga az univerzum mennyire változatos, denkinek: változatos, függőséget okozó, izgal- 
ettől még a dolgok mennek tovább ma- nennyire egyedi minden egyes játékban. mas, friss, és még dicsérhetném jó sokáig. 
guktól. Természetesen beleszólhatunk A létrehozás feltételei döbbenetesen szé- 
bármibe, a legjobban az tetszett, hogy es skálán mozognak, így az opciókkal ját- 
irányítjuk a flottákat, s miután teljesítet- szadozva tényleg megteremthetjük azt a HARDVER 
ék, amiért küldtük őket, mennek a ma- jövőbeli világot, amelyre vágynánk. WinXP SP3/Vista/ Win7/Win8; Pentium 
guk dolgára, nem várakoznak ott bután, A játszható fajok nagyon sokrétűek, és 4, 15 GHz CPU; 1 GB RAM; DirectX 9.0c 
parancs nélkül. Ebben az univerzum- igazán különböznek egymástól moti- VGA ; 1 GB HDD 
ban mindenkinek van mit tennie. Ha nem vációikban, tulajdonságaikban, hozzá- 
adunk utasítást, akkor az automata irá- állásuk tekintetében is. A műszaki fej- 
nyít. Amellett, hogy megállíthatjuk a va- esztések fája hatalmas, nagyon érde- 
ós idejű történéseket az utasítások ki- kes technológiákkal, amelyek folyamatos 
adásának idejére vagy csak amiatt, hogy echnológiai fejlődést tesznek lehető- 
felmérjük birodalmunk állapotát, ameny- vé, így flottánk egy része szinte mindig 
yiben a játék , zajlik" és csak egy aspek- épp korszerűsítés alatt lesz. A bolygó- 
usra koncentrálunk, a többi magától is rendszerekben található alapanyagok és ] 
működik. Mindez kikapcsolható, így az- ásványok sokfélék, eloszlásuk véletlen- GYU ös 
án a komoly stratégák mindent irányít- szerű, így rá vagyunk kényszerítve egy Megszületett az 
natnak kézzel is, de ez tényleg csak a na- jó ellátási/termelési hálózat kiépítésé- utóbbi évek legjobb [/ 
gyon profiknak ajánlható, hiszen kézzel re, amely szintén nem egyszerű. Szeren- 4X stratégiai játéka, ! 
g 8 a 8 ; Sán zé ; nagy butaság lenne 
vezérelni egy ekkora galaktikus birodal- csénkre a szállítási feladatokat és ren- nem játszani vele. 
at, bizony nem egyszerű. geteg egyéb teendőt független vagy civil 


78 


"A távolsági felderítés SETA leszt 
újabb bolyt talált es PANDORA: FIRST CONTACT 


Return ta Map ; W — . Csapataink imádják-az 
í előléptetéseket 


PANDOR 


ÚJ JÁTÉKÁNAK, A BEYOND 
EARTH HÍREIVEL, PEDIG EGY 


ELSŐRE IGEN HASONLÓNAK TŰNŐ 
PROGRAM MÁR ELÉRHETŐ A PIA- 


T-:. VAN A SAJTÓ SID MEIER 


CON. Milyen érdekesek a világ dolgai! Nem — 


sokkal azután, hogy bejelentették a Beyond 
Eartht, egyszer csak előugrott a semmiből 
egy független fejlesztő által készített Alpha 
Centauri klón. A Proxy Games fejlesztői 
minden bizonnyal jóval azelőtt elkezdték 

a játék készítését, hogy Sid Meierék beje- 
lentették volna a sokak által annyira várt 
Civilization részt, ennek ellenére az időzítés 
nagyon jól sikerült. Bárcsak így lett volna 
magával a játékkal is! 


Mint ahogy a repülőgépeknél, a játékoknál 
is létezik egyfajta , felszállási lista". Grafi- 
ka: rendben, alaptörténet: rendben, zene: 
endben, opciók: rendben. Ahogy a nagy 
elődnél, úgy itt is van véletlenszerű tér- 
képgenerálás, de lehet modokat, kampá- 
nyokat is játszani. Ez is rendben. Magya- 
án az első percek után bátran érezhet- 
jük úgy magunkat, hogy ideje hátradőlni, 
indul az Alpha Centauri móka. És az első 
percek ilyenek is. Megvannak a különböző 
frakciók, megvan a különös környezet, min- 
den. S mindez a 2010-es évek színvona- 

án prezentálva. Örültem is. Aztán elkezd- 
tem játszani... 
Elsőre a lehető legkönnyebbre állítottam a 
játékot, és meglepődve tapasztaltam, hogy 
a többi frakció eltűnt, majd engem is olyan 
támadás ért a gép által irányított vad te- 
remtményektől, hogy eltűntem a bolygóról. 
Ez a legkönnyebb szint? - tettem fel a kér- 


dést enyhén dühöngve, majd újrakezdtem 
az egészet, jobban figyelve a dolgokra. 
Kiderült, én vagyok a hibás, ugyanis szeret- 
tem volna kihasználni, hogy a frakcióm el- 


W vileg más, mint a többi, bár kiderült, hogy 


nincs köztük lényeges különbség. Szerettem 
volna a magam megszokott, defenzív takti- 
káját alkalmazni, de kiderült, hogy a Pando- 
ra nem igazán egy menedzselős, stratégi- 
ai játék, hanem gyakorlatilag egy agresszív 
akciójáték. Próbáltam többféleképpen nyer- 
ni, de az opciók nem igazán széles körűek, 
sőt, maga a játék sem ad túl nagy kihívást 
egy idő után. Termelni és terjeszkedni kell, 
mint a bolond, és azonnal ütni-vágni min- 
denkit. Ennyit a 4X stratégiai örökségről. 
Arról nem is beszélve, hogy a hihetetlen 
mennyiségben jelen lévő, elképesztően ag- 
resszív alienek nem is hagynak normáli- 
san játszani, Így tényleg nincsenek lehető- 
ségek, csak egy dolgot tehetünk: azonnal 
brutális gyorsasággal növekedni, és lecsap- 
ni az alienekre a lehető leghatározottab- 
ban. Majd amikor kiirtottuk őket, akkor áll- 
junk csak neki fejleszteni a földdarabunkat 
és szépen, lassan meghódítani a többieket 
is (ha addig nem tűntek el). A diplomáciai 
opciók elég sekélyesek, maguk a szövegek 
elég rosszul vannak megírva, így ezt a részt 
kimondottan nem szerettem. Talán ez is te- 
et arról, hogy ez a második , fázis" elég 
gyenge. Az első pedig kissé frusztráló. 


Nincsenek stratégiai opcióink a földterüle- 
teken sem, mert gyakorlatilag a legmaga- 
sabb hegyeket kivéve mindenből mindent 
létre lehet hozni, meg lehet művelni. Csapa- 
taink/városaink menedzsmentje pedig szót 


FIRST CONTACT 


sem érdemel. Valahogy az volt az érzésem 
végig, hogy a játék egy részét, amelytől egy 
jól kibalanszolt stratégiai cím lehetett vol- 
na, egyszerűen nem készítették el. Készült 
egy engine, amely aránylag elfogadható, 
néhány alapvető játékszabály, amit egyál- 
talán lehet játszani a Pandorával, és kész. 
Semmi több. 
Annyit azért elmondhatok, hogy legalább 
egy jó ötletre futotta, lévén az egységek 
upgrade opciói jók. Ettől függetlenül a Pan- 
dora sajnos egy elsőre sokat ígérő, de fan- 
táziátlan, tervezési hiányosságoktól hem- 
zsegő, enyhén frusztráló játék, amely tény- 
leg csak a leglelkesebb 4X stratégáknak 
ajánlott igazán, nekik is csak addig, amíg a 
Beyond Earth meg nem érkezik. Mert az- 
nap a Pandorát el kell távolítani a gépről. 


HARDVER 

WinXxP/Vista/Win7/Wing8; Intel Core 2 
CPU; 2 GB RAM; Nvidia GeForce 6600/ 
ATI Radeon 9500 GPU; 1 GB HDD 


Pont jó lesz, amíg 
megérkezik a 
Beyond Earth. 


www.gamestar.hu 79 


Teszt 


FIREFIGHTERS 2014: THE SIMULATION GAME 


FIREFIGHTERS 2014: 
THE SIMULATION GAME 


LASSZIKUS ÉRTELEMBEN 
jé SZIMULÁTORT KÉSZÍ- 

TENI NEM KÖNNYŰ FELADAT. 
A CÉL A VALÓSÁG MINÉL PONTO- 
SABB LEMÁSOLÁSA, UGYANAKKOR 
játszhatóvá és szórakoztatóvá tétele. Jobb 
esetben mindkettő, rosszabb esetben 
csak az egyik szempont érvényesül, de 
még az is elsülhet jól, ott van például a 
Goat Simulator. A Firefighters 2014 
viszont mindkettőben kritikán alul teljesít, 
áadásul minimum 14 évvel lemaradt a 
játékvilág többi szereplőjétől. Készítsétek 


elő a poroltókat, rengeteg oltás következik. 


A játékról akarva-akaratlanul is a Rescue 
2013: Everyday Heroes jutott eszembe, 
ami hasonló témát dolgozott fel: egy 
űzoltóparancsnokság mindennapjai- 

ba csöppentünk bele, ám a Firefighters 
2014-gyel ellentétben nem egyvalakit irá- 
yítottunk, hanem Sims-szerűen koordinál- 
uk az egész őrs tevékenységét. Az a kon- 
cepció életképes volt, ez viszont nem az. A 
játékmenet gerince belsőnézetes barango- 
ásból áll, ahol a parancsnokságon, ahol kü- 
önböző eszközök karbantartását végezzük, 
ol tűzeseteknél, ahol olthatjuk a tüzet. 

Ha legalább utóbbi jó volna, egy rossz sza- 
vam sem lenne most, a tűzoltás viszont 
ugyanolyan ocsmány és fapados, mint a já- 
ték többi része. Ki kell menni egy helyszínre 
a tűzoltóautóval, amit mi vezethetünk (nul- 
la fizika), ott előkapni a tűzoltófelszerelést, 
és oltani a tüzet. Ráadásul nem is tudunk 


B Egy a rengeteg bug közül, vagy ő 


Kitty Pryde, de azt nem hinném 


Néhány balesetnél mi vághatjuk 


. ki a sebesülteket 


rendesen célozni a csővel, mivel fölfelé hord, 
ami szintén nem lenne gond, így viszont fe- 
leslegesen került be a célkereszt. 
A parancsnokságon szintén nem létezik fizi- 

ka, ajtókon mehetünk át kinyitás nélkül, ugyan- 
ilyen produkcióra képesek az NPC-k. Merthogy 
azokból is van, bár ne lenne! Először is, minden- 
ki égimeszelő, a női karakterek rendkívül csú- 
nyák, nem lehet róluk 100 százalékosan el- 
dönteni, hogy ők nők. Ezen kívül senki nem ké- 
pes interakcióra, sőt van, aki elég furán végzi 

a munkáját: a diszpécserirodában ülő két tag 
maga mellett lógatja a kezét, és ül. Ennyi. Nem 
szeretnék vészhelyzetbe kerülni ebben a város- 
ban, az hétszentség... Mind nyugalmi állapot- 
ban, mind akció közben rémes zene szól, a han- 
gok meg bugosak, szóval audiotéren sem le- 
szünk elégedettek. De mégis van valami, ami 
miatt érdemes kipróbálni a játékot. 


Ez pedig nem más, mint a szimulátorok ro- 
hamos elterjedése az utóbbi időben, ami nem 
lenne baj, csakhogy kezd elszaladni a ló a füg- 
getlen fejlesztőkkel: először a Goat Simula- 
tor verte ki néhány embernél a biztosítékot, 
de végül is jól sült el, mert remek humorával 
kompenzálni tudta értelmetlenségét. Utána 
viszont jöttek a hírek a kő- és fűszimulátorról, 
hogy csak párat említsek a szörnyűbb ötletek 
közül, de ami még szörnyűbb, hogy vannak, 
akik ezekre pénzt adnak. 

Nem szeretnék vészmadár lenni, de ha ez így 
folytatódik, még kevesebb eredeti játékhoz 
lesz szerencsénk, jön majd a felhőszimulátor 
és hasonlók, a független fejlesztők pedig nem 


A tesztben is említett kollégák — 


épp szorgosan dolgoznak 


ognak egyediségre törekedni, hiszen így is 
pénzt kereshetnek. Pedig az indie játékokban 
pont az új ötletek és megvalósítások a szim- 
patikusak, gondoljunk csak a Braid, a Trine 
és a Limbo alapművekre. De hogy ne legyünk 
igazságtalanok, szimulátorokat is említhet- 
énk, például az évről évre eladási rekordokat 
döntögető Farming Simulatort vagy a nem- 
ég megjelent Spintirest. 

Az előző bekezdés végén feltett kérdésre vála- 
szolva: azért lehet érdemes tehát kipróbálni a 
Firefighters 2014-et, mivel célja, hogy bemu- 
asson egy szakmát, a tűzoltók mindennapjait 
és feladatait, tehát van értelme. 20 eurót elkér- 
ni érte persze irreális, de egy nagyobb akció ke- 
etein belül megérhet pár száz forintot. Inkább, 
mint hogy a kő- és fűszimulátorra költsünk. 


a 


HARDVER 

Win Vista/ Winz/Win8; 3 GHz CPU; 

4 GB RAM; 512 MB GPU 

(Pixel Shader 3.0); DirectX 10; 5 GB HDD 
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4 LTALÁBAN NEM HOZNAK ZA- 

A: AZOK A JÁTÉKOK, 
AMIKNEK NEM ÉN VAGYOK 

ACÉLCSOPORTJA - ILYENKOR AR- 
CÁTLANUL DELEGÁLOM A TESZTE- 
LÉS NYŰGÉT-BAJÁT GYERMEKEIM- 
NEK, AKIK ÖRÖMMEL SEGÍTENEK 
(NYILVÁN AZ Ő SZEMPONTJUKBÓL 
ANNYI LÁTSZIK CSAK, HOGY APA 
ÚJ JÁTÉKOT HOZOTT... ESZÜKBE 
SEM JUT, HOGY ILLEGÁLIS GYER- 
MEKMUNKÁRA VANNAK FOGVA). 
A PlayStation Vita Pets esetében viszont 
bajban vagyok, mert nem egészen értem, 
hogy maga a játék kinek szól. Így azt sem 
udom, kinek írom ezt a cikket. Poten- 
ciális vásárlóknak? A szüleiknek? Azt 
hinné az ember, hogy ha zökkenőmen- 
esen olvassátok ezt a cikket (már nem 
vezetitek a mutatóujjatokat a sorokon, 
nem kell motyogva felolvasni a megfe- 
elő szövegértéshez), akkor jó eséllyel 
úlkorosnak számítanátok hozzá. Ehhez 
képest itt már nemcsak a cuki kisállatos 
amagocsijátékok szürke eminenciásához, 
a Nintendogshoz hasonló fésülgetés van 
erítéken, hanem némi kihívás is, ami 
bizony rögtön lemorzsolja a legkisebb 
korosztályt (pedig általában ők a leglel- 
kesebbek). A Spiral House elhatározta, 
hogy forradalmasítja a zsánert, ami az 
esetek többségében pozitívum, de épp a 
kézikonzolra optimalizált cukker virtuális 
állatsimogató esetében kicsit felesleges 


"Madár? Repülőgép? Nem, ez egy 
Madárrepülőgép! 


ár a réttegett . 
: Szőrös Báró történetét? 


erőfeszítés, ami ernyedt golftapsnál 
többre nem igazán számíthat. 


Tüneményes kis apróságaink nevelgeté- 
séhez, fejlesztéséhez egy rakás minijáték 

áll rendelkezésre, melyhez (nyilván SCEA- 
játékról van szó) lesz alkalmunk használni a 
PS Vita egyéni adottságait is. A giroszkóp 
és az érintőképernyő mellett a legjobb a 
mókás (bár néha frusztráló) hangfelismerés 
- ezt például rögtön használhatjuk akkor, 
amikor mi adhatunk nevet választott jószá- 
gunknak. Egy bűbájos kis labradort vagy 
border collie-t , Gyilkos"-nak nevezni érett 
humorérzékre vall, frusztráló tud lenni vi- 
szont ezt növekvő feszültséggel sziszeg- 
ni tizedszer a mikrofon irányába, zavartan 
körbe-körbepislantva egy tömött buszon. 
Az, hogy beszélnek a kutyusok, csak az első 
pár percben sokkoló, át lehet lendülni rajta. 
(Bár az, hogy bronxi nehézfiúk hangján be- 
szél némelyik, nem könnyíti ezt meg.) 


Adott a kutyák hülye ruhákba, kiegészítők- 
be öltöztetése - ezt nem minősíteném, de 
ugye nyilván inkább itt élje ki magát az, 
akinek igénye van rá, mint a való életben 
(érdekes, utoljára az FPS-eket hallottam 
ezzel az érvvel védeni). Emellett ott van a 
szokásos ugráltatás, ami örök és elmarad- 
hatatlan kelléke az efféle kisállatos szimu- 
látoroknak, és van ,hozd vissza" és társai. 


Teszt 


PLAYSTATION VITA PETS 


Ami érdekesebb: a játék helyszínéül szolgá- 
ló szigeten ingergazdag környezet vár fel- 
fedezésre, és ez sokkal inkább megmozgat- 
ja ebet és gazdáját egyaránt, mint a default 
nappali. De különben se legyünk igazság- 
talanok: a PlayStation Vita Pets nem akar 
sem Dogz, sem Catz lenni (ú, emlékeztek 
még ezekre?), de még Nintendogs sem - 

és mindenképp dicséretes, hogy megpró- 
bál valami újat. Igazából jópofa kis cucc 
ez, ami tovább színesíti a PS Vita játéka- 
inak felhozatalát, sőt a platform egyedi 
erősségeit meg-megvillantva (igen, termé- 
szetesen a kiterjesztett valóság, vagyis az 
augmented reality is előkerül) kis jóindu- 
lattal még techdemónak is beillik itt-ott. És 
valljuk be, a PS Vitának ezek mindegyikére 
iszonyatosan nagy szüksége is van. 


MAZUR 


Negyed óra is 
szórakoztatóbb egy 
] igazi kutyával, mint 
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Teszt 


2 CIVILIZATION REVOLUTION 2 
WORLD OF TANKS BLITZ 


Elmaradt a forradalom 


CIVILIZATION 
REVOLUTION 2 


VENÍT FEL IDÉN A FIRAXIS: 

AZ ŰRBE UTAZTAT MINKET, 
HOGY OTT ALAPÍTSUNK CIVI- 
LIZÁCIÓT. A Civilization: Beyond 
Earth egy komoly, a széria fő részeit 
kedvelő játékosoknak szóló darab 
lesz, amit az átlag túl bonyolultnak 
találhat. A fejlesztőcsapat még 
2009-ban próbálkozott már a 
szélesebb közönség megfogásával, 
amikor kiadta Xbox 360-ra az első 
Civilization Revolutiont, majd kicsivel 
később mobileszközökre költöztette 
a kicsit lefaragott változatot. Bár a 
játék konzolon sem volt rossz, a 2K 
Gamesnek is be kellett látnia, hogy 
a konzolos közönség másra vevő, 
ugyanakkor azok, akik okostelefonon 
vagy táblagépen játszanak, pont így 
képzelnek el egy mobilos Civet. 
Ez az oka annak, hogy a Civilization 
Revolution 2 már csak iOS-re (később 
Androidra) jelenik meg, de mi újat 
nyújthat, amit az előd nem tudott? 
Nos, szinte semmit. Az a helyzet, 
hogy ha gyorsan el akarnám intézni, 
mondhatnám azt, hogy a Civilization 
Revolution 2 tulajdonképpen az el- 
ső rész, csak szebb grafikával. Ugyan- 
az a feladat: választunk egy vezetőt, 
majd a kőkorszaktól a távoli jövőig 
menetelünk kis népünkkel. Nyerni ak- 
kor tudunk, ha a végén a kulturálisan 
vagy tudományosan legfejlettebb né- 
pet irányítjuk, meg persze akkor, ha 
lerohanunk mindenkit. Egyébként leg- 
többször ez az egyetlen választha- 


Es RÉGI KEDVENCET ELE- 
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tó út, minden más esetben nehéz dol- 
gunk van az élre törni a kemény, erő- 
szakos MI-vel szemben. 

Az újdonságok inkább apróságokban je- 
lennek meg. Oké, az nem apróság, hogy 
a grafika és a megjelenítés maga renge- 
teget fejlődött, de mondjuk a Szilícium- 
völgy mint csoda beépítése nem egy 
gyökeres változás. Megjelentek ugyan- 
akkor az úgynevezett live eventek, me- 
lyek száma folyamatosan növekszik 
majd, természetesen ingyen. Az álta- 
lunk játszott verzióban még csak az 
amerikai forradalom volt adott, ami- 
ben a briteket kellett visszaverni. Érde- 
kes, hogy a többjátékos mód teljesen a 
kukába került, holott azt egy frissítéssel 
az első részbe is belepakolták. 

A Civ. Rev. 2 inkább olyan, mintha 
2.0-s változat lenne, és aki játszott az 
első résszel, annak nem biztos, hogy 
őszinte lesz a mosolya, miután kipen- 
gette a 1399 eurót. HE 
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PACA 

Érdekes, hogy 

a forradalom szót 
említik. 
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6.3 


WORLD OF TANKS 


BLITZ 


LOTTAK MÉG A WORLD OF 

TANKSRŐL, AKIK A MÁSO- 
DIK VILÁGHÁBORÚ ÓTA BUNKER- 
BEN BUJKÁLNAK. Napjaink egyik 
egnépszerűbb free-to-play játékát 
egyszerűen mindenki zabálja, és mi- 
közben senkit nem kényszerítenek ar- 
ra, hogy fizessen, a játékosok önszán- 
ukból utalják zsebpénzük, fizetésük 
jelentős hányadát a Wargaming.ne 
számlájára. Hogy hogyan lett ennyi- 
re sikeres, hogyan vált milliók kedven- 
cévé egy olyan játék, amiben tankokkal 
kell egymásra lövöldözni, azt elég, ha a 
Wargaming tudja, nekünk pedig annyit 
kell tudni, hogy World of Tanks-ezni 
mindig, mindenhol jó. 
int kiderült, mobilon is. A több mint 
hatvanmillió felhasználóval rendelke- 
ző játék ugyanis egy közel tökéletes 
változatban debütált i0S-en. A World 
of Tanks Blitz természetesen egy picit 
más: rövid csatákban vehetünk részt, 
melyek addig tartanak, míg az egyik, 
egyébként hétfős csapat minden tank- 
ja füstölgő fémkupaccá nem változik, 
vagy egy csapatnak sikerül száz má- 
sodpercig birtokolnia egy zónát. Ha az 
egyik füstölgő fémkupac egykor a mi 
ankunk volt, az a csata számunkra vé- 
get ért, és megvárhatjuk a végét, vagy 
visszaléphetünk a főmenübe, hogy új- 
ra csatába induljunk (amíg a meccs- 
nek nincs vége, ideiglenesen egy másik 
ankkal). A pályák és a csapatok vélet- 
enszerűen sorsolódnak, de ez utóbbira, 
ha haverjainkkal szeretnénk játszani, 


] EGFELJEBB AZOK NEM HAL- 


a 


hatást gyakorolhatunk. Minden pálya 
változatos, és nemcsak kinézetükben 
érnek el, de más taktikát is kell alkal- 
maznunk rajtuk. Aki beáll négy ellen- 
ele célkeresztjébe, majd amikor rájön, 
hogy ez annyira nem lesz jó, elkezd to- 
atni, már nem ússza meg a sorsát, hi- 
szen egy lassú tankban ül. 
Eleinte egyébként akármelyik nemzet 
iránt is kötelezzük el magunkat, las- 
sú tankot kapunk, ami nem is annyi- 
ra erős. Kisvártatva a játék elmagya- 
rázza, hogyan tehetjük erősebbé, illet- 
ve miképp vehetünk új tankokat. Első 
ejlesztéseimet és az első új tankot tel- 
jes mértékben a játékban megszerzett 
pénzből vettem, nem voltam rákény- 
szerülve arra, hogy a zsebembe nyúl- 
jak. És ez egy free-to-play játéknál ha- 
almas előny. 

A World of Tanks Blitz kiváló belépő a 
ankjátékok világába, és meghozhatja 
a kedvét a PC-n játszáshoz azoknak is, 
akik még hozzá sem szagoltak. 
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PACA 
Tankolj fel, 
bébi! 


SAMSUNG 


ANGRY BIRDS EPIC 


UDJUK, HOGY NÉHÁNYAN 
úÚ VESZETTÜL TILTAKOZNAK 

AZ EGÉSZ ANGRY BIRDS- 
LÁZ ELLEN, DE EL KELL FOGADNI, 
HOGY A MOBILJÁTÉK JELENTŐS 
FRANCHISE-ZÁ NŐTTE KI MAGÁT. 
Licencelt epizódok, készülő egész 
estés animációs film, minisorozat, 
kismillió plüss, kulcstartó, a fene 
udja milyen ajándéktárgyak: az indie 
ejlesztőcsapat, a Rovio olyannyira 
megáll a lábán, hogy időközben kiadó- 
vá avanzsált. Ugyanakkor amellett, 
nogy más fejlesztőknek segít utat 
örni, saját gyártású játékokkal is ké- 
szül, és az első Angry Birds spin-off, 
az Angry Birds GO! után most itt egy 
újabb, amely játékmenetében megint 
eljesen eltér a főszálhoz tartozó 
játékoktól: az Angry Birds Epic egy 
körökre osztott szerepjáték. 
gen, egy szerepjáték, de azért nem 
kell túl nagy mélységekre gondol- 
ni. A disznók ellopták a tojásokat, mi 
meg megyünk, és visszaszerezzük. 
éhol azért van egy-egy új bejátszás, 
ami ad valami keretet az egésznek, 
de aki csavaros történetet vár egy 
Angry Birds játéktól, az valószínűleg 
most kelt ki a tojásból. 
Viszont tényleg érdekes a játékme- 
net. A körökre osztott címek ugye 
úgy működnek, hogy először az egyik 

I 
j 


él támad, utána a másik, és ez ad- 
dig megy, amíg valamelyiknek el nem 
ogy az élete. Eleinte nincs benne 
semmi kihívás, kiválasztjuk a madarat 
és a megtámadni kívánt disznót, az- 
án történik, aminek történnie kell. Így 


is, úgy is mi nyerünk. Aztán kisvártat- 
va jönnek az új játékelemek, új ma- 
darak új képességekkel, buffolhatjuk 
ársainkat, fegyvereket és páncélt ké- 
szíthetünk, és hirtelen azon kapjuk 
magunkat, hogy a három csillag meg- 
szerzéséhez gondolkodni kell. Nem- 
csak a madarak, de a disznók is vál- 
ozatosak, van például olyan, amelyik 
csak néhány kör után tud támadni, és 
nekünk is ennek megfelelően kell ki- 
alakítanunk taktikánkat. 
Ez ugye mind nagyon szuperül hang- 
zik, az élményt csak - mint millió és 
egy alkalommal ezelőtt - a free-to- 
play modell öli meg, ami miatt a já- 
ték sokkal nehezebb azoknak, akik nem 
akarnak fizetni. Így már nem annyira 
casual, ennek ellenére érdemes kipró- 
bálni, mert meglepően jó, de ha fixáras 
lenne, még jobb lenne. 


Az Android-rovat támogatója 
a Samsung 
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Érzem, hogy 

a South Park: 
The Stick of Truth 
figyel. 
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Teszt 


ANGRY BIRDS EPIC c 


POWERPUFF GIRLS: DEFENDERS OF TOWNSVILLE 


Cukor, ső és minden, Mi jö 


POWERPUFF GIRLS: 
DEFENDERS OF TOWNSVILLE 


A VALAKI ÉPP NEM TÚL EL- 

FOGLALT, ÉS RÁÉR VISSZA- 

UTAZNI PÁR ÉVET AZ IDŐ- 
BEN, AZ KÉRDEZZE MEG AKKORI 
ÖNMAGAMTÓL, HOGY MIT GON- 
DOL, TESZTEL-E MAJD VALAHA 
EGY PINDÚR PANDÚROK JÁTÉKOT. 
A válasz az lenne, hogy nem, nem va- 
lószínű, ahogy alapvetően azt sem vár- 
tuk, hogy a 90-es évek egyik megha- 
tározó rajzfilmsorozatát valaha újra elő 
fogják húzni. Be kell vallanom, a regge- 
li matiné részeként én is mindig megnéz- 
tem Sziporka, Csuporka és Puszedli ka- 
landjait, de csak azért, mert utána jött 
a Flintstone család vagy a Tom és Jerry. 
Egyetlen Tom és Jerry részt sem hagy- 
tam ki, akármikor is ment. Míg utóbbiból 
készült már pár játék (a Fists of Furryt 
azonnal pótoljátok be), előbbiből bizo- 
nyára azért kaptunk most egyet, hogy 
felkészülhessünk a 2016-os nagy vissza- 
térésre, amit, mint minden rég elfeledett 
dolog újraélesztését, kétkedve fogadunk. 
A Defenders of Townsville akkor kapta el- 
ső plusz pontját, amikor indítás után rá- 
kérdezett, hogy a klasszikusan vagy az új 
tervek szerint megrajzolt lányokat szeret- 
ném-e irányítani. Ez is mutatja, hogy nem 
a jogokkal való visszaélésről, hanem le- 
het, hogy egy, a rajongók által készített já- 
tékról beszélhetünk. A sztori szerint a ha- 
talmas agyú majom, Mojo Jojo csapdába 
csalja a lányokat, majd egy sugárral kitör- 
li emlékeik egy részét. Ennek hatására ké- 
pességeik is elvesznek, méghozzá olyan 
szinten, hogy az elsőként irányítható 


Csuporka azt sem tudja, hogyan kell ütni. 
Így indul neki megkeresni húgait és visz- 
szaszerezni képességeit, köztük például a 
repülést, ami nélkül értéktelen is lenne az 
egész. A lányok között - miután mindhá- 
rom újraegyesült - szabadon váltogatha- 
tunk, ami azért is szükséges, mert néhány 
helyre (az egyébként szabadon bejárha- 
tó pályákon) csak bizonyos erők használa- 
tával tudunk bejutni. Emiatt többször já- 
runk majd ugyanazon a helyen. 

A kezdeti lelkesedést finoman letöri a re- 
petitívség: az ellenséges robotok szin- 

te végig ugyanazok, mindig ugyanúgy 

kell őket elintézni, és ez végig ismétlődik. 
Ugyanakkor a Defenders of Townsville 
nem rossz játék, csak tudjuk, hogy köny- 
nyen lehetne jobb. HEG 


Ha szeretnél többet olvasni az alkalma- 
zásokról vagy a mobiltechnológiáról, láto- 
gass el a Samsung Mobllerek oldalára! 
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És a város újra meg- 
menekült, hála a 
Pindúr Pandúroknak 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JÁTÉ 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


GYŰJTŐI KIADÁSOK 


Sniper Elite III 
- Collectors Edition 


ÍLimiteg, Edition) 


nited, Edi Sniper. Shooting 
Ammo; Tin Box; 


ni 
Bullet Laser, Rointer. Range Target 


F sű MESE veg Tag 


XBOXONE 


JAMES 


GameStar 


Sokak kedvenc taktikai lövöldéje remek folytatás- 
sal tér vissza. Már ha folytatásnak lehet nevezni egy 
olyan harmadik részt, amely a második előtt játszó- 
dik. A Sniper Elite III-ban Karl Fairburne mesterlö- 
vészt alakítjuk majd második világháborús kalandjai 
során. Akik kedvelik a témát, azoknak mindenképpen 
javasolnánk, hogy szerezzék be a gyűjtői csomagot, 
ami nemcsak hogy fémdobozban tálalja a játékot, de 
egy pakli gyönyörű képekkel díszített kártyát, léze- 
res célzót, dögcédulát és rengeteg játékbeli tartal- 
mat is kínál. 


Platform C/PS3/PS4/X360/XONE 


2014. JÜNIUS 27. Ár 16 000 Ft 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


WildStar 
- Deluxe Edition 


Platform PC —— 
2014. június 3. Ár 14 999 Ft 


A Dominion elől menekülő Exile frakció a 
költözött, hogy ott alakítsa ki új otthonát. 
egy ilyen kalandokban és titkokban gazdag 


exusra 
Persze 
bolygó 


mással harcol ezért a csodálatos világért. A Wild- 
Star játszótere rengeteg kalandornak ad majd ott- 
hont, így lesz kinek villognotok spéci Eldan-légdesz- 
kátokkal és az Eldan-kosztümmel. Felölthetitek 
najd a Sentinel of Nexus titulust, vagy Eldan-zöldre 
esthetitek ruháitokat, ha a Deluxe kiadást viszi- 

ek haza. 


DIABLO III ULTIMATE EVIL EDITION 
2014. AUGUSZTUS 19. 


Diablo ismét meg- 
látogatja a konzo- 
los közönséget. Az 
Ultimate Evil Edition 
a Diablo III mel- 
lett tartalmazza an- 
nak közelmúltban 
megjelent kiegészí- 
tőjét, a Reaper of 
Soulst. Már láthat- 
tátok, hogy az alap- 
játék kiválóan műkö- 
dött kontrollerrel, és 
van egy olyan érzé- 
sünk, hogy az új verzió csak jobb lesz elődjénél. Akik 
hasonlóan gondolkodnak, előrendelhetik a játékot, 

és kapnak egy ajándék vállvédőt, ami az első szint- 
től is hordható, rengeteg bónuszt kínál, és elképesz- 
tően jól néz ki. 


ULTIMATE EVIL EDITION 


CONSOLE 


08.19.14 


2014. JULIUS 30. 
THE ) Rengeteg díjat zse- 
LAST 


k belt be a Naugthy 


" Doga The Last of 
Usért, és nem vé- 
A letlenül. Sokunknak 
L g olyan élményt nyúj- 
REMASTERED 9 tott a játék, amihez 
foghatót még so- 
ha semmi. Épp ezért 
várjuk tűkön ülve 
AY a PS4-es kiadást, 
mely minden tekin- 
tetben fejlettebb 
verziója lesz az ere- 
detinek. Az előrendelők büszkén vihetik majd haza a 
spéci túlélőcsomagot tartogató Day 1 dobozt, segít- 
ségével gyorsabbá válik a gyártás és a regenerálódás, 
elérhetővé válik a 9 mm-es fegyver újratöltési idejét 
rövidítő fejlesztés és két kosztüm. 


Playótation Network 
EXCLUSIVE / 


eIncreased Crafting Speed 

" Increased Healing Speed 

" 9mm Reload Speed Upgrade 

.Rifie Ciip Capacity Upgrade 
and 


Ellie 
fe sngie-pigyer campaign 
" Bonus XP for Multiplayer 
" A Multiplayer Melge Attack Booster 
" Extra In-Game Cash to Start 
e Special customizable character items 
for multiplayer 


a Dominiont is érdekelte, így a két frakció most egy- 


GRID Autosport 
- Limited Black Edition 


GameStar 


Az autóversenyzés szerelmesei biztosan örömmel fo- 
gadják majd a Codemasters új játékát, ami a nagy Si- 
kerű GRID sorozat legfrissebb epizódja. Rengeteg új 
helyszín és négykerekű került az új részbe az új lehe- 
tőségek és csodaszép grafika mellé. A keményvona- 
las sebességfüggőknek külön öröm lesz, hogy még be- 
szerezhetik a Limited Black Editiont, mert egy Mer- 
cedes-Benz SLS AMG Coupé Black Series járgánnyal 
bővíti ki a játékosok garázsait, és hozzácsap a kész- 
lethez rengeteg exkluzív festést és tíz új szponzort kü- 
lön feladatokkal. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


KILLER IS DEAD NIGHTMARE 
EDITION 

2990 FT 

Egy elképesztően beteg, de rendkívül 
stílusos akciójáték lehet a tiétek a 
Killer is Deaddel, aminek bővített 
kiadását töredékáron vihetitek haza. 
Vigyázat, súlyosan 18---os cím! 


Platform PC/PS3/X360 
2014. JŰNIUS 27. Ár 7999/15 999 Ft 


NASCAR 2014 

3990 FT 

Aki nem kedveli a mai árkádos ver- 
senycímeket, nyugodtan nyúljon a 
NASCAR 2014-ért, amiben kedvenc 
sofőrjeink helyett mi ülhetünk a brutá- 
lisan erős járgányok volánja mögé. 


LEGO STAR WARS III: 

THE CLONE WARS 

1990 FT 

Addig is, amíg a következő Star Wars 
játékra várunk, itt a LEGO verzió, 
amiben a Klónok Háborúját járhatjuk 
végig. Nem olyan durva, ha maximum 
legódarabokra eshetsz szét. 


CASTLEVANIA: LORDS OF 
SHADOW 2 


GS 2014. FEBRUÁR - 8596 

8990 FT 

A vámpírrajongók ne hagyják ki a 
sorozat legutóbbi epizódját, melyben 
Drakula erejét kell visszaszerznünk, hogy 
az szembenézhessen ősi ellenségével. 


TIÍTANFALL 

GS 2014. MÁRCIUS - 8995 

10 990 FT 

Megérkezett az év egyik legjobban 
várt lövöldéje. A jövőben harcolunk 
katonaként, aki lőhet, ugrálhat, bom- 
bázhat, de a titánoké az utolsó szó. 


DIABLO III REAPER OF 
SO0ULS 


GS 2014. MÁRCIUS - 8496 

10 990 FT 

A Blizzard mindent megtett azért, hogy 
újra hónapokig terheljük az egeret. Új 
történet, új játékmód, új tárgyak és egy új 
kaszt vár a kiegészítőben. 


THE ELDER SCROLLS 
ONLINE 

GS 2014. ÁPRILIS - 8196 

13990 FT 

Ismét ellátogathatunk sokunk kedvenc 
fantasyvilágába, ezúttal viszont nem 


egyedül megyünk. A TES univerzumából 
MMO lett, de megtartotta varázsát. 


THE INCREDIBLE 
ADVENTURES OF VAN 
HELSING II 

GS 2014. ÁPRILIS - 8796 

3300 FT 

Rendkívül hangulatos akció-RPG, amely is- 
mét Borgovia veszélyes vidékeire hív meg 
bennünket néhány óra szörnyvadászattra. 


LEGO HOBBIT THE VIDEO 
GAME 


GS 2014. MÁJUS - 8096 

15990 FT 

Ha nem untátok meg a LEGO-játékokat, 
akkor vessetek egy pillantást Zsákos 
Bilbó kalandjára. Tolkien meséje nem 
lesz kevésbé csodálatos a kockáktól. 


WILDSTAR 

GS 2014. JÚNIUS - N/A 

14999 FT 

A WildStar egy elképesztően színes és 
aranyos sci-fi univerzumot mutat ne- 
künk, amely bohókás karakterei ellenére 
közel sem veszélytelen. 


SNIPER ELITE III 

GS 2014. JÚLIUS - 8596 

8500 FT , 

A mesterlövészjáték Észak-Afrikában 
játszódik, ahol ha nem lenne elég megküz- 
deni a katonákkal, akkor ott a hőség, ami 
nem segít a célzásban. 


LEGO MARVEL SUPER 
HEROES 

GS 2013. DECEMBER - 8696 
15990 FT 

Ezúttal Iron Man, Hulk, Thor, Pók- 
ember és megannyi Marvel-hős 
kalandjait élhetjük át a kockákból 
épült New Yorkban. 


FABLE ANNIVERSAÁRY 

GS 2014. FEBRUÁR - 7096 

10 500 FT 

Albion kapuja ismét megnyílik, de ez- 
úttal új történet helyett egy régit élhe- 
tünk át. A Fable HD-grafikával és ren- 
geteg finomítással tér vissza. 


segg PARK: THE STICK 
F TRUTH 


GS 2014. MÁRCIUS - 8896 
11500 FT 

A sorozat főszereplőihez társulunk egy 
könnyfakasztó kalandra, amiben feltűn- 
nek olyan gonosztevők is, melyek közül 
az UFO-k jelentik a legkisebb gondot. 


METAL GEAR SOLID V- 


GROUND ZERCES 
GS 2014. ÁPRILIS - 7890 
9990 FT 


A Metal Gear sorozat következő részében 

mindent megtalálnak a rajongók. A csodá- 
latos látványvilágon kívül teljes szabadsá- 

got is kapnak a játékosok. 


PLANTS VS. ZOMBIES: 
GARDEN WARFARE 

GS 2014. MÁJUS - 7696 

5990 FT 

A zombik még mindig agyunkra éheznek, 
és ezúttal is csak mindenre elszánt kerti 
növényeink menthetnek meg minket. 


WATCH DOGS 

GS 2014. JÚNIUS - 8896 

13990 FT 

Az olyan hackereknek, mint Aidan Pearce, 
Chicago tökéletes játszótér. A központi 
hatalommal szembeszegülő jótevő kezé- 
ben a telefon valódi fegyver. 


MURDERED: SOUL 
SUSPECT 

GS 2014. JÚNIUS - 7096 

13999 FT 

Főszereplőnk éjszakája eseménydúsabb 
lett, mint tervezte. Nemcsak hogy betö- 
réshez riasztják, még meg is ölik. Már 
csak meg kell találnia, ki volt a tettes. 


GRID AUTOSPORT 

GS 2014. JÚLIUS - 8196 

14 500 FT 

A Codemasters ismét egy tartalmas 
versenyjátékkal jelentkezett, hogy le- 
nyűgözze az autók szerelmeseit. Új 
aszfaltcsíkok, rengeteg négykerekű, 
sebességmámor. 


PLAYSTATION 


ILASSASNS 1 


BLACK FLAG 


ASSASSIN "S CREED IV: 
BLACK FLAG 


GS 2013. NOVEMBER - 9295 
13990 FT 

Edward Kenway kalóztörténetei tárulnak 
a szemünk elé az Assassins Creed sorozat 
legújabb részében. Orgyilkosok és templo- 
mosok harca a Karib-tengeren. 


GRAN TURISMO 6 

GS 2014. JANUÁR - 8096 

15990 FT 

A Gran Turismo sorozat hatodik része 
megmutatja, hogy korai temetni a PS3-at. 
Elképesztő sebesség tuningolható autókkal, 
új, gyönyörű versenypályákon. 


a THIEF 


GS 2014. FEBRUÁR - 8996 

14 999 FT 

Sokéves pihenő után visszatért a Thief 
széria. Ismét Garrett bőrébe bújva kell 
meglopnunk a gazdagokat, és az árnyé- 


kok rejtekéből elintéznünk üldözőinket. 


DARK SOULS II 

GS 2014. MÁRCIUS - 8496 
13990 FT 

Visszatérünk a sötét fantasyvilágba, 
hogy felfedezzük azt. Az új epizód sokkal 
érthetőbb és érdekesebb történettel, de 
nem kevesebb kihívással érkezik. 


INFAMOUS: SECOND SON 
GS 2014. ÁPRILIS - 8596 

17 990 FT 

A sorozat next-gen epizódjában Seatt- 
le a játszóterünk, ahol Delsin Rowe-t 
irányítva oldhatunk meg több száz 
küldetést szupererőink segítségével. 


WOLFENSTEIN: THE NEW 
ORDER 


GS 2014. JÚNIUS - 8796 
15999 FT 

A Wolfensteinben egy olyan világ lesz a 
csatatér, amit a nácik uralnak. A kómá- 
ból felébredt B.J. Blazkowiczra hárul a 
feladat, hogy életben tartsa a reményt. 


FINAL FANTASY XIV: 

A REALM REBORN 

GS 2014. JÚNIUS - 8396 

9990 FT 

A Final Fantasy XIV újjászületett. 
Rengeteg friss tartalom dobta fel az 
MIMORPG-t, melyet most már konzolo- 
kon is élvezhettek. 


MOTOGP 14 

GS 2014. JÚLIUS - 7596 

10 500 FT 

A motorok rajongói most minden 
eddiginél realisztikusabb élményt kap- 
nak. Kiforrott játékmenet és izgalmas 
multimóka vár a kormány mögött. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Sacred 3 augusztus. 1. Madden NFL 15 
augusztus 8. Stronghold Crusader 2 

augusztus 12. The Sims 4 

augusztus 22. FIFA 15 


augusztus 29. 
szeptember 2. 
szeptember 4. 
szeptember 26. 


Ultra Street Fighter IV 
Risen 3: Titan Lords 
Diablo III: Ultimate Evil Edition 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákio 


HARDVER 


GeForce GTX Titan Z 
SLI-be kötve 


Korábban is tudtuk, hogy az Nvidia ap és 16 GB DDR3- 1600-as memó- 

GeForce GTX Titan Z hihetetlenül ria társaságában egy Samsung 840 masan sok pénzre van szükség: csak sodik és harmadik helyen minden 
erős, és elképesztően drága, de eddig Evo SSD-vel végezték el full HD, vala- a két videokártya 5600 euróba ke- esetben az AMD Radeon R9 295X2 
sejteni sem lehetett, hogy vajon mi- mint háromszoros full HD és ultra HD rül. Érdekes módon a Titan Z egyma- és a Radeon R9 290X CrossfireX áll- 
re képes belőle egyenesen kettő, SLI- elbontásokban. Az eredmények kis- gában már nem tudja felvenni a ver- nak. Csak ezeket követi a Titan Z egy- 
be kötve. A választ a Hardware.info sé megosztó képet festettek. A Titan senyt az AMD jóval olcsóbb megoldá- magában. Az eddigi számadatok sze- 
tesztjeinek köszönhetően már tudjuk. Z SLI-ben kétségkívül a ma elérhe- saival - az eredménylistákon ugyan rint a Titan Z inkább csak egy ,leg", 
A teszteket egy Core í7 3960X pro- ő legerősebb grafikus vezérlő egy rendre az élen van a Titan Z SLI kon- teljesítménye pedig nem indokolja a 
cesszor, egy Asus P7X79 Pro alap- gamer-PC-hez, ehhez viszont borzal- figurációban, de kissé lemaradva má- hatalmas többletköltséget. 


Érkeznek az olcsó 


4K-s monitorok Windows 81 


Szövetségre lépett fUtralta 
azintelés asamsung 


Az Intel szerint a felhasználók többek képest egy negyedik generációs core 
között azért nem fejlesztik asztali gé- processzor elbír három ultra HD moni- 
peiket, mert nem tudnak előrébb lép- torral, de sajnos ebből egynek is olyan 
ni a felbontás terén. A Computex kere- agas ára van, hogy csak az igazán el- 
tében bejelentették, hogy a Samsung- szánt és tehetős gamerek tudtak ilyen 
gal szövetségre lépve olyan mértékben környezetet összerakni. Az Intel sze- 
akarják csökkenteni a 4K-s kijelzők rint viszont elérkezett az idő, hogy az 
árát, hogy az ultra HD a lehető legvon- új technika elárassza az otthonokat, 
zóbbá váljon a felhasználók számára. ezért megállapodtak a Samsunggal 

A vállalat saját statisztikái alapján a csúcsminőségű 23,6 hüvelykes PLS 
2013-ban a monitorok 90 százaléka 4AK-panelek gyártásáról. A cél, hogy 
még mindig csak full HD-s vagy en- ezek a monitorok 399 dolláros vétel- 
nél is rosszabb felbontású volt. Ehhez áron váljanak elérhetővé. 
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Olyan laptoppal kedveskedett a gamereknek a Gigabyte a Computex kiállí- 
táson, amely gyakorlatilag kompromisszumok nélküli mobil használatot 
tesz lehetővé. Az Aorus X3 Plus még a leginkább erőforrásigényes játékok- 
kal is könnyedén elbír. Belül egy Haswell szériás, 3,5 GHz-en működő Core 
i7-es processzort, egy Nvidia GeForce GTX 870M videokártyát és 16 GB 
RAM-ot találunk. Ha ez nem lenne elég, akkor a 139 hüvelykes kijelző fel- 


várikelat§ 3 
SszUuper-vékony laptopokra 


bontása 3200x1800-as, amire semmiképp nem lehet panasz. A gyors 
adattárolásról egy szintén figyelemreméltó hardverelem, egy 1 terabájtos 
SSD gondoskodik. További jó hír, hogy ilyen specifikációk mellett a note- 
book mindössze 1,86 kilogrammot nyom a mérlegen. Üzemideje még a tel- 
jesítményéhez mérten is viszonylag tisztes: 3-4 órás időtartamra elegen- 
dő. A gép indulóára 2199 dollár. 


Hiába vártunk rá 


Korábban büszkén hirdette a Mic- 
rosoft, hogy közelgő DirectX 12-es 
frissítésük már aktuális konzoljuk- 


ján, de Phil Spencer, az Xbox diví- 
zióvezetője egészen másról árulko- 
dott a Twitteren. Azt mondta, hogy 


Broadwell 
procesSSZzorok 
csak jövöre 


Bár a korábbi években iskolakezdés- 
re mindig befutottak az Intel legújabb 
processzorai, ezúttal sajnos másképp 
alakul a trend. Aki azért várt ki egy új 
PC vagy Mac modell megvásárlásá- 
val, mert a Broadwellt szerette vol- 
na megkapni a kiszemelt gépben, an- 
nak csalódnia kell: a Broadwellre építő 
CPU-k igazából csak 2015-ben válnak 
elérhetővé. 

Jó hír viszont, hogy az első ilyen CPU- 
kat (konkrétan a Core M-et) már az 
év vége felé megjelenő szupervékony 
laptopokban is láthatjuk. Az extrém 
mértékben lapos chip hasonló hibrid 
notebookok létezését teszi lehetővé: a 
Llama Mountain referenciamodell pél- 
dául az iPad Airnél is vékonyabb. A ti- 
tok a 14 nanométeres gyártástechno- 
lógiában rejlik, aminek hála az áram- 
körök kicsik, és nem melegszenek 

- Core M-hez még ventilátor sem kell. 


Míg az Intel referenciamodellje nem 
jelenik meg kereskedelmi forgalom- 
ban, addig a szintén Core M-es Asus 
Transformer Book T300 Chi igen, 
mely mindössze 73 milliméter vas- 
tag. A Windows 8.1-et egy 12,5 hü- 
velykes, 2560x1440-es kijelző szol- 
gálja ki benne. 

A kecses formának persze megvan 
a hátránya, hiszen hiába a passzív 
hűtés és karcsú megjelenés a Core 
M mellé, a Surface Pro 3 alig vasta- 
gabb (9.1 milliméteres), és bár aktív 
hűtésű, mégis Core í7-szintű teljesít- 
ményt kínál. A Chi másik hátránya, 
hogy microUSBtt kínál, teljes USB 
3.0-t nem. A Core M persze még így 
is gyorsabb, mint egy iPad Air, sőt, 
a MacBook Airrel is felveszi a ver- 
senyt. Mindezt úgy, hogy laptop és 
tablet hibridként is funkcionálhat 
egy erre épülő gép. 


ra, az Xbox One-ra is elérhető lesz. 
A tavaly novemberben megjelent já- 


a DirectX 


2 valóban segít majd a 


fejlesztőknek többet kihozni a kon- 


tékgéppel nem igazán tudják tar- zolból, ugyanakkor a változtatá- 
tani a lépést a PlayStation 4-gyel sok nem lesznek igazán jelentősek 
szemben, a Sony konzoljából nem- az Xbox One esetében, inkább csak 
csak több darab fogy, de az Xbox több lehetőséget nyitnak meg a fej- 
esetén sok játéknál a felbontás- lesztők előtt. A DirectX 12 Xbox 

ból is áldozni kell a gördülékeny já- One-ra érkezésének egyelőre nincs 
tékmenetért cserébe. Korábban ar- konkrét dátuma, így aki addig is tel- 


ról 
12 
esz 


szóltak a hírek, hogy a DirectX 
komoly teljesítménynövekedést 
közöl majd a Microsoft konzol- 


jesítménynövelésekben bízik, annak 
muszáj lesz beérnie az időről időre 


kező firmware-frissítésekkel. 
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Teszt 


MEGFIZETHETŐ HIBRIDEK 


Táblagép és notebook 


egyben, 150 ezer forintért 


EGVIZSGÁLTUK A PI- 
11 Ég HOGY KIDERÍT- 

SÜK, MILYEN LEHE- 
TŐSÉGEI VANNAK AZOKNAK A 
VÁSÁRLÓKNAK, AKIK MEGFI- 
ZETHETŐ ÁRON SZERETNÉNEK 
NOTEBOOK-TÁBLAGÉP KOMBI- 
NÁCIÓT VÁSÁROLNI. Mielőtt a 
teszt közepébe vágnánk, érdemes egy 
kis történeti áttekintéssel kezdeni — 
vajon hogyan teremtődött meg az a 
kategória, amiben ma a gyártók fur- 
csábbnál furcsább megoldásokkal 
próbálják elérni a lehető legjobb fel- 
használói élményt. Ahogy azt a to- 
vábbiakban látni fogjuk, nagyon vé- 
kony jégen egyensúlyoznak, főleg eb- 
ben az árkategóriában. Úgy tűnik, ma 
még nehézkesen lehet 150 ezer fo- 
intból kihozni egy minden előnyös 
tulajdonságot megtartó hibridet, de 
azért látjuk már a biztató jeleket is. 


88 www.gamestar.hu 


Alig néhány évvel ezelőtt a 150 ezer 
forint körüli, illetve az alatti árka- 
tegóriában a netbookok uralkod- 
tak. A tiszavirág életű kategória 
azonban már teljesen feledésbe me- 
rült, több okból is. Elsősorban nem 
volt megfelelő a sebességük ahhoz, 
hogy az internet böngészésén, eset- 
leg szövegszerkesztésen, táblázat- 
kezelésen kívül másra is lehessen 
őket használni, másrészt pedig mé- 
retükből fakadóan külső billentyű- 
zet és egér nélkül gyakran roppant 
kényelmetlen és frusztráló volt ve- 
lük mind a munka, mind a szórako- 
zás. Miközben a legtöbb gyártó még 
jócskán ezen apró gépek fejlesztésé- 
vel volt elfoglalva, megvetette a lá- 
bát a piacon az első komolyan ve- 
hető táblagép - természetesen az 
iPadre gondolunk -, és elkezdtek az 


érintőképernyős megoldások szép 
assan átszivárogni a mobiltelefo- 
noknál nagyobb méretkategóriákba 
is. A tabletek hamar óriási népsze- 
űségre tettek szert, és ma is millió - 
kat adnak el a legnépszerűbb, i0S-t 
vagy Androidot futtató darabokból. 
Gyakorlatilag a 7-13 hüvelyk közötti 
méretkategória tökéletesen lefedett 
a különböző gyártók megoldásaival, 
és gyakran csak az egyéni ízlés ját- 
szik szerepet a választásban. 

A most bemutatott gépek némelyi- 
kénél azt vettük észre, hogy nem iga- 
zán tudják eldönteni, mik is szeret- 
nének lenni: jellemzően nem egy, a 
tableteken megszokott operációs 
rendszert futtatnak, hanem a Win- 
dows 8 aktuális verzióját, hardver- 
elemeik erősebbek a legtöbb tábla- 
gépnél megszokottnál, ennek meg- 
felelően vaskosabbak, nehezebbek, 


kényelmetlenebbek azoknál, ha a 
megszokott módon szeretnénk hasz- 
nálni őket. Vannak azonban olyan 
előremutató jelek is, amelyek alapján 
úgy tűnik, hamarosan kinövik gyer- 
mekbetegségeiket ezek az eszközök 
is, és valóban egy olyan kompakt ter- 
mék születik, amely minden terepen 
jól állja a sarat. 

Tesztünk célja elsősorban az volt, 
hogy bemutassunk néhány olyan, ma 
már elérhető áron kapható modellt, 
amelyek szerintünk a leginkább köve- 
ik az aktuális trendeket: kényelme- 
sen lehet rajtuk tartalmat fogyasz- 
ani, sokáig bírják egy feltöltéssel, 
szükség esetén pedig akár dolgozni is 
ehet rajtuk. Nyilvánvalóan ezen az öt 
erméken kívül is akad még jó néhány 
változat a piacon, de ebben az árka- 
egóriában azok sem különböznek na- 
gyon a bemutatottaktól. 


mi tameStar 


TESZTGYŐZTES 


FRISS VERSENYZŐ: ACER 
ASPIRE SWITCH 10 
Magyarországon elsőként próbál- 
hattuk ki az Acer hibrid megoldását, 
amit a Computexen mutattak be. Ez 
a gép az ,inkább tablet, mint note- 
book" csoportba tartozik. Ha a cso- 
magolásban nem lett volna ott köz- 
vetlenül alatta a billentyűzet is, simán 
elhittük volna róla, hogy pusztán egy 
táblagépről van szó. Ennek megfele- 
ően kellemes a mérete és a tömege, 
áadásul nagyon ügyeltek az anyag- 
minőségre és az összeszerelésre is. A 
szálhúzott fém fogása rendkívül kel- 
emes, a gombok is jó helyre kerültek, 
emekül működnek. Még kellemesebb 
meglepetés volt bekapcsolás után 
megpillantani a kijelzőt, amely nagy 
fényerővel, nem túlságosan tükröződ- 
ve, viszont szemet gyönyörködtető- 
en éles képpel és valósághű színekkel 
fogadott annak ellenére, hogy 720p 
felbontással rendelkezik. A beépített 
SSD-nek köszönhetően a Windows 
8.1 és a különböző alkalmazások is 
tökéletesen gördülékenyen indultak 
el és futottak. Ez köszönhető a leg- 
újabb Intel Atom 23745-ös procesz- 
szornak is, amely nagyon szépen teszi 
a dolgát alacsony fogyasztás mellett. 
A 2 GB memória is elegendőnek bizo- 
nyult, multitasking közben sem lassul 
le szinte soha. 

A billentyűzetet egyszerű mozdulat- 
tal csatlakoztathatjuk a levehető kijel- 


Acer Aspire 
Switch 10 


ző aljához. Bár összeszerelve az egész 
gép kissé fejnehéz, a zsanérok szépen 
artanak, ráadásul ilyenkor sem mu- 
tat rosszul az eszköz: kívülállók szin- 
e biztosan nem tudják megmonda- 

ni róla, hogy hibridről vagy egy sima 
notebookról van-e szó. A klaviatúra 

is jó minőségű, még éppen a használ- 
ható méretkategóriába tartozik, és 
szükség esetén a tapipad használatá- 
ól sem kell megijedni. Összességében 
az Acer nagyon jól megoldotta a fel- 
adatot: mind tabletként, mind önál- 

ó notebookként kényelmesen és stílu- 
sosan használható ez a masina, a me- 
zőny egyik legjobbja. 


FULL HD-VAL HŐDÍT: LENOVO 
MIIX 2 10 

Szintén különleges módon igyek- 

szik megoldani a tablet-notebook át- 
menetet a Lenovo Miix 2 10, amely- 
ből a tablet.hu áruház adott nekünk 
kölcsön egy példányt. A dokkolóhoz 
mágnesekkel csatlakoztatható kijel- 
ző pozíciója alig változtatható, cse- 
rébe viszont plusz USB-portokat rejt 
magában, továbbá fordítva belehe- 
lyezve a gépet prezentációs eszköz- 
ként használhatjuk. E megoldással 
kapcsolatban megoszlottak a vélemé- 
nyek a szerkesztőségen belül, néhá- 
nyan jobban értékelték volna, ha in- 
kább a nagyobb dönthetőséget helye- 
zik előtérbe. Maga a táblagép viszont 
az Acerhez hasonlóan szép külsőt ka- 


pott, ráadásul alig több mint fél ki- 
logrammos tömegével kényelme- 

sen hordozható. További jó hír, hogy 
szintén SSD-vel szerelték - bár a ná- 
lunk járt változat 64 GB-ja azért s0- 
kaknak kevés lehet, a felhőszolgálta- 
tások és az olcsó külső merevleme- 
zek idejében mi inkább örülünk annak, 
hogy a rendszer fürgén működött. Eb- 
ben a gépben is az Intel Atom 23740 
dolgozik, ugyanolyan megbízhatóan, 
mint az Asus esetében. A 10,1 hüvely- 
kes kijelző sajnos elég zavaróan tük- 


Lenovo Mix 2 10 


röződik, viszont cserébe 19220x1080 
pixeles felbontással és majdnem 180 
fokos betekintési szögekkel rendel- 
kezik. Érdekesség, hogy a gyakoribb 
16:9 helyett ez a panel 16:10-es kép- 
arányú, ami ideálissá teszi például a 
nagy fotókkal és Excel-táblázatokkal 
végzett munkát. A dokkolón elhelye- 
zett USB-csatlakozók mellett magán 
a táblarészen mini-HDMI, microUSB, 
microSD-kártya-olvasó, valamint 
kombinált audiocsatlakozó található. 
A 2 megapixeles előlapi és az 5 me- 


Így értékeltünk 


Az értékelési szempontrendszer felállításakor ezúttal nem volt nehéz dol- 
gunk. A legfontosabb egyértelműen az volt, hogy mennyire sikerült az 


adott hibridnél kényelmesen, felhasználóbarát módon megoldani az átál- 
lást notebookról tablet üzemmódra. Ezen kívül a gép teljesítménye hatá- 
rozza meg leginkább a felhasználói élményt, így erre is muszáj volt nagy 
hangsúlyt fektetnünk. Természetesen az átlagos használat gördülékeny- 
ségét figyeltük, és nem a legújabb játékokkal nyüstöltük tesztalanyain- 
kat. Az anyagminőséget, az összeszerelés nívóját és a dizájnt egy kalap alá 
vettük: bár szerencsére nem találkoztunk kimondottan kínos megoldással, 
elég nagy különbségek jelentkeztek az egyes termékek között. Az extra 
szolgáltatásokat ezúttal nem vettük figyelembe, főleg mivel szinte elenyé- 
sző különbségek mutatkoztak az egyes típusok között. Persze valakinek 
lehet kiemelkedően fontos, hogy ne hiányozzon például az USB 3.0-port, 
de túlhangsúlyozni azért nem akartuk ezt a kérdést. Természetesen fon- 
tos szerepet játszik az ár-érték arány is, bár szerencsére sikerült nagyjából 
azonos értékkategóriájú gépeket tesztelnünk. 
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Teszt 


2 MEGFIZETHETŐ HIBRIDEK 


gapixeles hátlapi kamera alapvetőnek HT TA 

számít ebben a kategóriában. Az ak- H P pavi ] ION 11 
kumulátor jól teljesít, folyamatos film- 

nézéssel nagyjából hat óra alatt tud- x360 
tuk lemeríteni - jó tudni, hogy ez ma 
már nem számít kimagasló teljesít- 
ménynek, pedig néhány évvel ezelőtt 
még szinte elképzelhetetlen volt. 


A HIBRIDEKÉ 


PIROS OKOSTOJÁS: HP A JOVO? 
PAVILION 11 X360 Média- és tartalomfo- 


gyasztási szokásaink 
rengeteget változtak 
az elmúlt évtizedben, 
csakúgy, mint az azt 
segítő technológiák 
és eszközök. Egyre 
okosabb, gyorsabb, 
kényelmesebb eszkö- 


Kicsit eltér előző két tesztalanyunk- 
tól a HP Pavilion11 x360. Nevében a 
360 arra utal, hogy a notebook kijel- 
zőjét 360 fokban hátra lehet hajtani, 
és így egy tabletszerűséget kapunk. 
Az elképzelés nem lenne rossz, ez a 
Pavilion viszont egyszerűen túlságo- 


san vaskos és nehéz ahhoz, hogy táb- zökön fogyaszthatjuk 

agépként funkcionáljon. Prezentáció azt az óriási mennyi- 
közben például jól jöhet, hogy hátra- ségű információt és 
hajtva a kijelzőt meg tudjuk támaszta- multimédiás tartalmat, ogyaszt, de ennek megfelelően sebesség- 1366x768 képpont, a színek és a betekinté- 
ni, de hogy klasszikus értelemben so- amely körülveszi ben sem szabad tőle sokat várni, hiába van si szögek rendben vannak, és érintésre, for- 

a nem fogjuk tabletként használni, az mindennapjainkat. A nellette 4 GB memória. Nem nagyon érde- gatásra is megfelelően gyorsan reagál a pa- 
biztos. Első ránézésre egyébként egé- notebookká alakít- nes a multitaskingot sem erőltetni, pláne nel. Ami a hardverelemeket illeti: Intel Penti- 
szen attraktívnak és minőséginek tű- ható táblagépekkel a mivel ebbe a gépbe még nem SSD, hanem um Auad Core vagy Intel Celeron Dual Core 
nik a masina, ám közelebbről megvizs- gyártók célja az, hogy egy hagyományos, 500 GB-os HDD került, processzorral szerelik, típustól függően. Mel- 
gálva már nem annyira tetszetős. A ki- fétádeetenet Sgr ESN — így a programok indítása sem megy olyan lé 4 GB 1333 MHz-en pörgő memória, integ- 
jelző például sokkal kevésbé produkál lúbb és kényelmesebb ürgén, mint ahogyan azt a tableteken meg-  rált Intel HD grafikus kártya és egy 500 GB- 
élethű színeket, mint bármelyik társa, eszközöket készít- szokhattuk. Egy külsőre sokaknak bizonyára — os HDD került. Sajnálatos módon SSD-t egy- 

áadásul valahogy mintha az érintés- senek az új igények tetszetős, ám elég szerény képességű gép előre opcionálisan sem választhatunk hozzá, 

e sem reagálna annyira jól. A 11,6 hü- kielégítésére. Néhány a Pavilion 11 300x, amely tabletként korlá- pedig valószínűleg sokan élnének a lehető- 
velykes panel egyébként átlagosnak megfizethető típust tozottan használható, notebooknak pedig séggel. A gép oldalain összesen két USB 2.0 
számít, 1366x768 pixel felbontású, ez KR Ageel eztetet meglehetősen gyenge. Szerencsére áranem és egy USB 3.0 port található, emellett egy 
viszont nem nagy baj, hiszen a beépí- haladja meg a 150 ezer forintot. normál HDMI-kimenet (a legtöbb hasonló 
tett hardverelemek valószínűleg nehe- ( Bi gépen egyébként csak a miniváltozat fellel- 
zen birkóznának meg ennél nagyobbal. ELEGANS ÚRIEMBER: DELL hető meg) és egy mikrofon/fejhallgató kom- 
A kijelző emellett még eléggé tükrö- INSPIRON 3147 binált csatlakozó bújik meg. A két legnépsze- 
ződik is, nem könnyű kültéren használ- Alig néhány hete, az idei Computexen mutat- rűbb memóriakártya-típussal is megbirkó- 
ni. Felemás benyomásaink voltak a ke- ta be legújabb hibrid megoldását a Dell. Ki- zik, nem lesz gond az SD- és MMC-kártyákon 
zelőszervekkel kapcsolatban is: a bil- alakítása minőségi, a HP modelljéhez hason- található adatok másolásával. Az egy darab 
entyűzet korrekt, a gombok mérete lóan ezt is 360 fokban hátrahajtva alakíthat- előlapi kamera minősége messze nem világ- 

egfelelő, a nyomáspontok jól érez- juk tabletté. Ekkor ugyanazzal a problémával ajnok, 092 megapixeles felbontásával arra 
hetők, kényelmes rajta gépelni, ellen- szembesülünk, mint az előbbi esetben: egy- azért elég, hogy szükség esetén videokonfe- 
ben a beépített tapipadnál rosszabbal szerűen túl vastag és nehéz egy tábla- renciázzunk ismerőseinkkel. Nem túl izmos az 
alán tényleg csak a netbookos idők- géphez képest (tömege 1,39 kg, pontosan akkumulátor teljesítménye, intenzív használat 
ben találkoztunk. Teljesítmény tekin- ugyanannyi, mint a HP-é), csupán szükség- ellett négy óra alatt simán le tudtuk merí- 
tetében az egyik legszerényebb ké- megoldásként jöhet jól ez a lehetőség. Sze- teni, de odafigyelve azért ennél jóval többet 
pességű gép az aktuálisan tesztelt rencsére odafigyeltek a 116 hüvelykes kijel- is kihozhatunk belőle. A Dell Inspiron ára 150 
darabok között a Pavilion. Az Intel ző minőségére, és bár a felbontás itt is csak ezer forint körül várható. 

3520-as processzor ugyan keveset 


Átalakítható noteDOoOkok 150 ezer forintért 


Termék Forgalmazó Kijelzőméret Felbontás (ppi) 


Acer Aspire Switch 10 


Acer Magyarország 83 110000 Ft 1(0jak 1366x768 
us.acer.com 


Asus Transformer Book T100 
asus.com/hu 


Dell Inspiron 3147 
dell.com 


Asus Magyarország 30 99000 Ft 1041 1366x768 


Dell Magyarország 76 149 999 Ft Jé 1360x768 


Lenovo Miix 2 10 
shop.lenovo.com 


HP Pavilion II x360 
shopping.hp.com 


Lenovo Magyarország VA) 120000 Ft 10al 1920x10380 


Hewlett-Packard Magyarország 70 140000 Ft 1 e 1366x768 
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GameStar 


AJÁNLAT 


HAMAROSAN KINÖVIK GYERMEKBETEGSÉGEIKET EZEK AZ 


Alt ej li elé alte ESZKÖZÖK, ÉS EGY OLYAN KOMPAKT TERMÉK SZÜLETIK, 
koztatva a billentyűzetről táblaként is AMELY MINDEN TEREPEN MEGÁLLJA A HELYÉT 
jól funkcionál alig valamivel egy kilo- 
gramm feletti tömegével. Egyébként 
a fix tartású Lenovo és a 360 fokos sabb a 3745-ös verziónál. nak, de táblagépnek azért nem nevez- 
megoldások között helyezkedik el: tel- ultitasking, videózás, számításigé- Érdemes leszögezni, hogy egyik teszt- nénk így őket jó szívvel. Az igazi kér- 
jesen vízszintesig nem tudjuk hátra- nyes programok futtatása közben is alanyunk sem sokkal jobb vagy rosz- dés egyébként az, hogy valóban meg- 
hajtani, viszont nagyjából annyi moz- jól állta a sarat. Memóriából csak 2 szabb a másiknál, érzékelhető, hogy évő vásárlói igényekre reagálnak-e 
gást azért enged, mint egy átlagos GB áll rendelkezésre, ám átlagos hasz- " a gyártók még keresik a legmegfele- ezekkel a típusokkal, a gyártók, vagy 
notebook. Sajnos maga a billentyűzet nálat közben nem éreztük ezt kevés- lőbb megoldásokat a táblagép-note- inkább mindenki csak azért jön ki a 
olcsó műanyagból készült, ami ugyan nek, leginkább azért, mert a 64 GB-os  — book átmenetre. Nekünk úgy tűnik, maga hibridjével, mert semmiképp 
nem ronda, de fogása nem túl kelle- SSD is fürgén végezte a dolgát. (Bő- hogy talán az Acer jár a legjobb úton nem akar lemaradni a konkurenciától. 
mes. Tapipadja a HP-éhoz hasonlóan vítésére egyébként egy USB 3.0-kom- az Aspire Switch 10-zel, hiszen egy Jelenleg inkább ez utóbbi tűnik való- 
kimondottan rossz. Levehető kijelző- patibilis külső meghajtót ajánlanánk szépen összerakott, megfelelően erős színűnek, elsőre nem világos ugyanis, 
je szerencsére minőségibb anyagokból eginkább.) A táblarész oldalára egy hardverelemekkel megtámogatott, de ogy valóban olyan gyakoriak-e azok 
építkezik, de ez sem üti meg példá- microUSB, microtDMI, hangkime- 1 kg körüli tömegnél éppen csak nehe- az élethelyzetek, amikor praktikus le- 
Il az Acer színvonalát. Az Asus IPS- net és egy microSD-kártya-olvasó ke- zebb táblagépet rakott össze a szin- het egy ilyen félig notebook, félig táb- 
paneles kijelzőjét tesztünk középme- ült. Tesztünk során az Asus TI00 ak- : tén minőségi, vékony és könnyű dokko- agép eszköz. Az viszont kimondottan 
zőnyében helyeznénk el, mert ugyan kumulátora teljesített az egyik leg- ló mellett. Az Asus és aLenovois efelé  . örvendetes, hogy ma már 150 ezer fo- 
1366x768 pixel felbontású, de fény- jobban: a 30 Wh-s darab átlagos tendál, előbbit igazán kedvező ára mi- int körüli összegért egy olyan telje- 
ereje és 1100:1-hez kontrasztaránya használattal 7-8 órán keresztül bírja att érdemes fontolóra venni, míg utób-  . sítményű eszköz birtokosai lehetünk, 
kültéri használatra is alkalmassá te- szuflával, mindent minimumra tekerve bi valamivel elegánsabb, minőségibb amely a mindennapok során kényelmes 
szi. Intel Atom processzor, a 23740 pedig akár egy 11 óra hosszú utazást kialakítása miatt lehet sokaknak ér- munkát és kellemes szórakozást tesz 
dolgozik a gépházban, amely főleg fo- is kibír. A gép árazása baráti: a 32 dekes. Kevésbé tetszett a HP és a Dell ehetővé, hosszú töltési idők, akadozó 
gyasztásához képest nagyon jó tel- GB-os modell 99 ezer, a 64 GB-os pe- hátrahajtós konstrukciója, mely haúgy videók, lefagyások nélkül. 
jesítményt produkáló darab, alig las- dig 109 ezer forintért kapható. vesszük, remek újítás a notebookok- 


Processzor Memória (RAM) Akkumulátor 1) Kontra 


Szép kijelző, nagy felbontás, jó 


1125 (Elni 2GB 22 Wh 51815) (8) Kö ssgy B Lehetne jobb az üzemidő 
teljesítmény 
2.16 GHz 4 GB 65 Wh 14109 Masszív, minőségi kialakítás, USB Gyenge kijelző, tabletként 
3.0-port kényelmetlen 
21 GHz 4 GB 29 Wh 3749 Kedvező ár, szép dizájn, korrekt Gyenge kijelző és teljesítmény, 
billentyűzet rossz touchpad 
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Mélyvíz 


5 PIACTÉR 


SuperMicro 


C/7297-OCE 


ZERVERGÉPEIRŐL HÍRES A 
S srrermicno, AMELY MOST 

EGY GAMEREKNEK SZÁNT 
BRUTÁLIS TELJESÍTMÉNYŰ ALAP- 
LAPPAL IGYEKSZIK SZÉLESEBB 
KÖRBEN IS ISMERTSÉGET SZEREZ- 
NI. A gyártó már második alkalommal 
döntött úgy, hogy a szerverek építése- 
kor használt XEON chipeket 797-esre 
cseréli, létrehozva ezzel egy bivaly- 
erős, játékosok számára kialakított 
alaplapot. Szerkesztőségünkbe egy 
kompaktnak épp nem nevezhető házba 
építve, az azonnali futtatásához szük- 
séges minden kiegészítővel felvértezve 
(többek között egy 3,5 GHz-es órajelű 
i17-4770K típusú Haswell CPU-val) ér- 
kezett meg a számítógép szíve. Ennek 
köszönhetően azonnal lehetőségünk 
nyílt kipróbálni, mire is képes valójában 
a C7797-OCE - elvárásainknak megfe- 
elően meggyőző eredményt produ- 
kált. A másodpercek alatt bebootoló 
endszer kifogástalan működéséhez 
természetesen nagyban hozzájárult a 
4770K integrált, Intel HD 4600 gra- 
fikus chipje, illetve a gépházba szerelt 
SSD is, melyek a SuperMicro nyers 
erejével kiegészülve - kisebb grafikát 
érintő megkötésekkel és alkalmankénti 
lagokkal - még a Crysis 3-at is képesek 
voltak futtatni, ami azért egy dedikált 
kártya nélküli rendszertől mindenképp 
nagy teljesítmény. 


CSATLAKOZÓK MINDENHOL 

Az ATX méretű (12x9,6 hüvelykes) 
alaplap látványra rendkívüli határo- 
zottságot sugároz magából, ami rög- 
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tön a gyártó színkavalkádjában kiütkö- 
zik, hiszen az egyes komponensek más- 
más (fekete, fehér, narancssárga és 
kék) tónusokban pompáznak, jól elkü- 
lönítve egymástól a különféle funkci- 
ók ellátására szakosodott alkatrésze- 
ket. A lapka négy memóriafoglalatot 
tartalmaz, ahova akár 32 GB-nyi 3300 
MHzZ-re skálázott, DDR3-as RAM-ot is 
zsúfolhatunk, így néhány évig még biz- 
tosan elegendő memóriánk lesz a top 
játékok futtatásához is. Hat SATA-port 
is helyet kapott a nem éppen kicsi felü- 
leten, melyek egytől egyig támogatják 
a 3.0-s protokollt (maximális 6 GB/s 
sebességgel). 
A SuperMicro C7797-OCE emellett 
tartalmaz szintén hat darab (három 
2.0-s és három 3.0-s) PCIe-konnektort 
is, melyek az M.2-es szabványnak kö- 
szönhetően gyors adatátviteli sebesség 
elérésére is képesek lehetnek (sajnos 
azonban a SATA Express kimaradt a 
kínálatból). Csatolófelületeket is gazda- 
gon elhelyezett a gyártó az eszközén, 
találhatunk ugyanis egy kis nosztalgi- 
kus hatást keltő PS2-es egér/billentyű- 
zet-foglalatot, VGA-, DVI-, HDMI- és 
DisplayPort-csatlakozókat, két Ether- 
et-aljzatot, valamint a Realtek nyolc- 
csatornás hangkártyájához tartozó 
jack bemeneteket. Az USB-portokkal 
sem bántak szűkmarkúan a mérnö- 
kök, hisz a négy darab 3.0 és két 2.0 
csatlakozó mellett találhatunk még 
további négy 2.0- és két 3.0-kiveze- 
tést is. Természetesen egy ilyen tel- 
jesítményorientált lapka meglehető- 
sen komoly hőtermelésre lehet képes, 


a 


Forgalmazó: 

Axico Informatikai Kft. 
AÁF: bevezetés alatt 
WeD: supermicro.com 


Specifikáció: 
2797-es chipset, negye- 
dik generációs Intel 
chipek támogatása, 
négy memóriafoglalat 
(max. 32 GB), max. 12 
USB-port, boost fizikai 
kapcsolókkal, UEFI 
BIOS, M.2-es PCIe- 
csatlakozó, öt ventilá- 
torcsatlakozó, Realtek 
7.1-es hangkimenet 


Pro: 

szerverminőség, 
hatalmas teljesítmény, 
tuninglehetőségek 


Kontra: 
nincs SATA Express 


ám a készítők különösen figyeltek arra, 
hogy a könnyen hevülő területek meg- 
elelő hűtést kapjanak. Ennek érdeké- 
ben öt darab négytüskés ventilátorcsat- 
akozó is került a C7797-OCE felületére. 
A BIOS szintén komoly frissítésen esett 
át a cég legutóbbi, játékosoknak készí- 
ett (7287-es) modelljéhez viszonyítva, 
az új verzió ugyanis már grafikus felüle- 
ű, UEFI (Universal Extensible Firmware 
Interface) típusú rendszerrel telepít- 

ve érkezik, melynek köszönhetően még 
könnyebben eligazodhatunk a különfé- 
e hardverszintű módosítási lehetősé- 
gek között. 


TUNINGLEHETŐSÉGEK 
Természetesen a gameralaplapok lényege 
a szükség esetén gyorsan végrehajtható 
órajeltuningban rejlik, amit itt még tovább 
egyszerűsített a gyártó. A C7797-OCE fe- 
lületén találhatunk fizikai kapcsolókat is, 
méghozzá (a Power gomb kivételével) ab- 
ból a célból, hogy az átlagfelhasználók is 
viszonylag könnyedén képesek legyenek 
egy kis extra erőt kicsikarni a processzor- 
ból. A grafikus piktogramokkal ellátott bil- 
lentyűk lenyomásával 15, 20, illetve 25 
százalék extra boostot kaphat gépünk, és 
ez remekül jöhet erőforrás-igényes alkal- 
mazások, illetve játékok futtatásakor. 
Összességében tehát egy nagyszerű, szer- 
verminőségű komponensekből felépülő 
alaplapot rakott össze a SuperMicro, a tar- 
tósság miatt biztosan nem kell aggódnunk. 
Az eszköz hazai ára egyelőre nem ismert, 
ám a külföldi összegek alapján elég mélyen 
a pénztárcájába kell nyúlni annak, aki egy 
C7797-OCE-t szeretne a konfigjába építeni. 


MSI GS70 


ATALMAS, 173 HÜVELYKES, 
És MATT (FULL HD FELBONTÁ- 

SÚ) KIJELZŐVEL SZERELTÉK 
A NOTEBOOKOT, AMELY A PIACON 
JELENLEG FELLELHETŐ LEGERŐSEBB 
HARDVEREKET TARTALMAZZA. 
A sötétszürke, prémium hatású alumíni- 
um gépház távolról szemlélve rendkívül 
kecsesnek tűnhet, azonban ha kézbe vesz- 
szük, érezhetjük, hogy van benne anyag, 
2,6 kilogrammot nyom. 
A felszín alatt egy negyedik generációs, 
négymagos Intel Core i7-es (471017) 
processzort találhatunk, amit kiegészít 
16 GB DDR3-as memória. A grafikus 
tartalmak megjelenítéséről: nagy tel- 
jesítményű GeForce GTX 3600OM típusú 
kártya 2 GB VRAM-mal garantálja a 
legújabb csúcsjátékok maximális rész- 
letességű, zökkenőmentes futtatását. 
A gép rendkívül gyorsan bootol, és se- 
besen futtatja a Windows 8.1-et, amit 
egy 128 GB-os Toshiba SSD-re telepít- 
ve találhatunk. Emellett adataink tárolá- 
sára egy kicsit komolyabb kapacitású (1 
TB-os) HDD is rendelkezésünkre áll. Saj- 
nos az MSI nem helyezett optikai meg- 


hajtót a konfigurációba, így ha lemezen 
tárolt játékokat kívánunk futtatni, ér- 
demes lesz egy USB-s olvasót besze- 
reznünk. Extrák terén megemlíthetjük a 
SteelSeries gamerbillentyűzetet, vala- 
mint annak színváltó háttérvilágítását, 
amivel teljesen testreszabható a GS70 
kinézte. A 7.1-es hangkártya mellet 
speciális LAN-chip, full HD-webkamera, 
Super Raid2-támogatás és beépített 
2.1-es hangrendszer található, ami note- 
bookviszonylatban egészen jól szól. 
Vékony kialakításának és az erős hardve- 
reknek köszönhetően a laptop kifejezet- 


ten zajos játék közben, mivel a két ven- 
tilátor magas fordulaton teszi a dolgát, 
hogy le tudja hűteni a nagy teljesítmé- 
nyű processzort és a GPU-t. Kis felbon- 
táson (12060x7068) a legtöbb új játék sta- 
bilan fut, átlagosan 60-70 fps-t mértünk 
magas grafikai részletesség mellett is. 
1080p-ben sem sokkal rosszabb a hely- 
zet, a Bioshock Infinite például 45-50 

ps közötti értéket produkált, ami szintén 
elég jó egy laptoptól. A játékra kihegye- 
zett MSI GS70 akkumulátora sem rossz, 
aktív használat mellett négy-öt órás 
üzemidővel bír. 


ohuttle OMNINÁAS KS10 


GY TELJESEN ÚJ TÍPUSÚ 

NAST DOBOTT PIACRA A 
NAGYOBB ÉRDEKESSÉGE, HOGY 
VENTILÁTOR NÉLKÜL LÁTJA EL si lel 


FELADATAIT. A legtöbb otthoni háló- sait egy végtelenül egyszerű és tö- 
zati adattároló a beépített hűtésnekkö- kéletesen átlátható UI-n keresztül 
szönhetően bekapcsolt állapotban meg- " hajthatjuk végre, így a KS10 tele- 
lehetősen komoly zajt képes generálni, pítése azon usereknek sem okozhat 
és ez igen zavaró lehet, ha a készülék gondot, akik még nem végeztek 
mindössze egy-két méterre tőlünk nyer- hasonló műveletet. Belépés utá 

te el végső pozícióját. A KS1O esetében étrehozhatunk egyedi felhasználói 


kái 
SHUTTLE, MELYNEK LEG- 


nux-alapú rendszer. A ház elejét 
tyaolvasót és 
2.0 kaput is talál 
kibővíti a csendes NAS fel 


SD- 
agyományos USB 
ink, ami jelentősen 
asználá- 
etőségeit. A készülék beállítá- 


- ezzel szemben - csupán a beszerelt iókokat, amivel engedélyezhetjük 
HDD halk duruzsolását hallhatjuk. a könyvtárakhoz történő hozzáfé- 
A hagyományos, 3.5 hüvelykes merev- rést, vagyis a csatlakozott gépekre 
lemezt könnyedén elhelyezhetjük az ebontva definiálhatjuk, hogy a tá- 
eszközben, a művelet még csavarhú- rolt adatok közül ki melyikhez kap- 
zót sem igényel. A műanyag keret szét- jon jogosultságot. 

pattintásával azonnali hozzáférést ka- A Shuttle eszköze jól használható 
punk a meghajtó számára kialakított médiaszerverként is, DLNA-támo- 
sínhez, melybe csupán be kell csúsz- gatással rendelkezik, valamint képes el- 
tatnunk az adattárolásra használni kí- átni hagyományos FTP-funkciókat, 
vánt egységet. A töltő csatlakozta- sőt akár az otthoni nyomtatóval is 


tása után felvillan 


jér 


UTP-kábel használatával már konfi- 


ak a készülék ele- 


található LED-ek, és a mellékelt gond 


gu 


együttműködik. A készítők emellett 


ra, beépített változata hasznos lehet 
álásra kész állapotba is kerül a Li- csakúgy, mint a NAS WiFi Access Point 


oltak a torrentklienst használók- 


SYSTEM 
HDD 

sp 

USB 


funkciója, ami támogatja a 802.11 
b/g/n szabványokat. A Shuttle KS10 
nem olcsó, cserébe csendes és okos. 
Akinek elég egy HDD, az nem fog csa- 
lódni benne. 


INFO 


Forgalmazó: 
Expert Zrt. 

Ar: 522 000 Ft 
WeD: msi.com 


Specifikáció: 

Intel Core i7-4710T CPU, 
17" (1920x1080) matt 
kijelző, 16 GB DDR3 
(1600 MHz), Nvidia GTX 
B6OM 2 GB, 128 GB 
SSD 4 1 TB HDD, 6 cellás 
Li-polimer (5400 mAh 
60 Wh), 4185x287x21,8 
mm, 2,66 kg, Windows 
8.1 64 bit 


Pro: 
erős VGA és CPU, 


Kontra: 
drága, hamar melegszik, 
terhelés alatt hangos 


INFO 


Forgalmazó: 
Shuttle Inc. 

Ar: 28 000 Ft 
WeD: shuttle.com 


Specifikáció: 

Linux operációs rendszer, 
1db 35" hüvelykes HDD 
foglalat, SD-kártya- 
olvasó, 2 db USB 2.0 
port, Marvell 88F6707 
800 GHz processzor, 
802.1L b/g/n Wi-Fi- 


kompatibilitás, média-, 
iTunes-, nyomtató- és 
FTP-szerver, BitTorrent- 
kliens, 550 g 


Pro: 
alacsony fogyasztás, 
csöndes működés 


Kontra: 
csak egy HDD-t fogad 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Sapphire DUal-X R9g 280 3 GB 


OMOLYABB GAMER-KONFI- 
GURÁCIÓKBA AJÁNLJUK 


SAPPHIRE KÁRTYÁJÁT, 


AMI A KÖZÉPKATEGÓRIA FELSŐBB 
SZEGMENSÉT KÉPVISELI. Az R9 280 
GPU az elmúlt időszakban jelentős áresé- 


se 
te 
ne: 


mellé. Az AMD chipjét alaposan fel 
a gyártásáért felelős mérnökök, hisz a 


re 


éF 


a komoly hűtőre 


ment keresztül, így jelenleg kifejezet- 
n jó választás lehet egy harmadik vagy 
gyedik generációs i5-ös processzor 
úzták 


erenciaértékekhez képest lényegesen 


megnövelték a sima és a boostórajelet is. 
850 MHz-es alap és 940 MHz-es emelt 


ékeket kapunk a pénzünkért, azonban 
dszernek hála ezer 


adatokat akár még tovább is növelhetjük, 
hisz a kártyára szerelt dupla ventilátoros 


bordának köszöi 


hetően - mindenféle 


kockázat nélkül - 5-10 százalék plusz 


te 


Dual-X R9 280-ból. A lapka nem 


Ijesítményt is kisajtolhatunk a Sapphire 
kicsi, 


éppen ezért érdemes még a vásárlás előtt 
elővenni a centit, és lemérni, hogy a PCI-E 
3.0-port környékén lesz-e elég hely a szá- 
mára. Az R9 280 ugyanis két kártyányi 
helyet foglal el a házban, tápból pedig 


Toshiba 


Satellite 230 


GONDOLKODUNK, ÉS A MEG- 

SZOKOTT FÉMHÁZ HELYETT 
VALAMI ÚJDONSÁGGAL SZE- 
RETNÉNK FELVÁGNI BARÁTAINK 
ELŐTT, ÉRDEMES LEHET ELGON- 
DOLKODNI A SATELLITE Z30-AS 
KÉSZÜLÉKÉN, MELYNEK KÜLSEJE 
A KARCOLÁSOKNAK RENDKÍVÜL 
JÓL ELLENÁLLÓ MAGNÉZIUMÖTVÖ- 
ZETBŐL KÉSZÜLT. A magnéziumalapú 
szerkezet egyik legkomolyabb előnye, 
hogy hihetetlenül könnyű kialakítás elké- 
szítését teszi lehetővé. Remek példa erre 
a 730 is, mely csupán 1.2 kilogrammos 
tömeggel rendelkezik. 
Pénzünkért egy 133 inches matt panelt 
kapunk, ami rendkívül jó fényerőt kínál, 
és LED-háttérvilágításának köszönhető- 
en kellően energiatakarékos is. A LED- 
panel 1360x768 pixel maximális felbon- 
tást érhet el, és ez manapság már meg- 
lehetősen alacsonynak számít - főleg 
mióta az Apple retinakijelzőkkel kényez- 


Hai A ULTRABOOK VÁSÁRLÁSÁN 
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minimum egy 450-500 wattos példányra 
esz szükségünk megfelelő működteté- 
séhez, amit két darab hat pines kábelen 
keresztül tudunk csatlakoztatni. 

Az R9 280 igazából nem tartalmaz lénye- 
ges újításokat, tulajdonképpen nem más, 
mint egy előző generációs HD 7950-es új- 
agondolása, amit a gyártószalagon meg- 
toldottak 3 GB memóriával. De mihez is 
et szükségünk 3 GB VRAM-ra? Ma- 
napság a legújabb csúcsjátékoknak már 
nem elég a 2 GB grafikus memória, pél- 
dául a rendkívül népszerű Watch Dogs is 


oD 


hármat kér az ultra részletesség engedé- 
yezéséhez. Nvidia-fronton a kártya iga- 

zi ellenfele a GTX 760 lehet, melyet igaz, 
ogy 4 GB memóriával szállít le a gyártó, 
ám ez az árán is meglátszik, 82-84 ezer 

forint környékén lehet megvásárolni. Így 
nem feltétlenül érdemes bedőlnünk a na- 


gyobb VRAM ígéretének, hisz a tesztér- 
ékek alapján a két modell közül az AMD 
az erősebb: ultra beállítások mellett a 
Battlefield 4 vagy a Tomb Raider futtatá- 
sa során is 9-10 fps többletet volt képes 
fe 


utatni. 


teti vásárlóit —, 
ám egy ultrabook 
méretű megjelení- 
tőn még nem akko- 
ra szentségtörés a 
használata. A Toshi- 
ba csatolófelületek- 
kel is gazdagon ellát- 
ta apró készülékét, a Satellite 
230 jobb oldalán egy gigabites LAN- 
csatlakozót, két USB 3.0-s bemenetet és 
egy multifunkciós SD-kártya-olvasót he- 
lyezett el. Az eszköz túlsó felére került a 
töltő, a D-Sub-, a HDMI- csatlakozók, va- 
lamint az egyesített hang ki- és bemene- 
tek, illetve helyet kapott még egy harma- 
dik USB 3.0-s port is. Az ultrabook ele- 
je szerencsére nem túlzsúfolt, csupán a 
sztereó hangszórókat találhatjuk a front- 
oldalon, amely rendkívül kellemes hang- 
zással kényezteti tulajdonosát. 
A 64 bites Windows 8.1-gyel érkező 
Satellite 230 gyorsaságára sem panasz- 
kodhatunk, hiszen a kicsikében egy két- 


magos, 1,7 GHz óra 
4010U dolgozik, an 
csony energiaigény 
számon (maximális 
Tesztünk során egy 
órás üzemidőre vol 


jelű Intel Core i3- 
it kifejezetten ala- 
ű chipként tartanak 
TDP-je 15 watt). 
etlen töltéssel 7.5 
képes a gép, eb- 


ben benne foglaltatik a netezés (normál 


fényerőn), kis zenel 
olykor a billentyűze 
csoltuk. Ezekből az 
va 8-10 óra körül a 


allgatás, és olykor- 
tvilágítást is bekap- 
igényekből farag- 
akul a 230 reális 


üzemideje, ami meggyőző egy 300 ez- 


res ultrabooktól. 


INFO 


Forgalmazó: 
Sapphire Technologies 
Ár: 74 000 Ft 

WeD: sapphiretech.com 


Specifikáció: 
PCI-Expressz 3.0 csatoló, 
Radeon R9 280 (28 nm), 
1792 streamprocesszor, 
850/940 MHz-es 
GPU-órajellel, 3072 MB 
GDDR5 memória, 384 
bites memória-interfész, 
5000 MHz-es memória- 
órajel, DisplayPort (1.2), 
DVI-D-, DVI-I-, HDMI- 
portok, 262x112x34 mm 


Pro: 

jó teljesítmény, 3 GB 
VRAM, hatmonitoros 
EyeFinity 2.0 


Kontra: 
drága, nagy méret 


8 / 
INFO 


Forgalmazó: Toshiba 
Magyarország 

Ár: 309 000 Ft 

Web: toshiba.hu 


Specifikáció: 

133" matt LED-kijelző 
(1360x768 pixel), Intel 
Core 13-4010U 17 GHz 
CPU, 4 GB 1600 MHz 
DDR 3 RAM, 128 GB 
MSATA SSD-tárhely, 

Intel HD 4400 Graphics, 
Bluetooth 4.0, 802.1lac, 
a/b/g/n, Gigabit Ethernet 
LAN, Intel Wireless Display 
technológia, 316x227x139 
mm,12kg 


Pro: 
hosszú üzemidő 


Kontra: 
4 GB memória 
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Huawei MediaPad MI 8.0 INF 0 


Huawei Technologies 


Gizosaeem LEGINKÁBB rontja le kicsit az összképet. Hardveresen ÜL SMi 


IOS-RE EMLÉKEZTET azonban már egyértelmű a középkategó- Mek 000 Ft 


A MOBIL, KINÉZETE ria jelenléte, mivel a Hisilicon Kirin SoC nem 4 j 
ALAPJÁN PEDIG AKÁR A HTC képes a Snapdragonok teljesítményét hoz- I ádáálaáettltateltta tát t 
ONE NAGYTESTVÉRE IS LEHET- ni. Bár az 16 GHz-es négymagos procesz- specifikáció: 

NE A HUAWEI 8 HÜVELYKES Bla szor zökkenőmentesen futtatja a rendszert, 8" IPS kijelző (80 0x1280 
TÁBLAGÉPE, AMELY A KÖZÉP- 0800 mi ű iuzamosabb használat után érezhető, hogy felbontá. 8 188 opi) 
KATEGÓRIA VÁSÁRLÓIT VESZI ka a Huawei saját Emotion UI felületű kialakt- KEEN 


B ao felelő iz AAS Hisilicon Kirin 910 Chipset, 
ása néhol még nem megfelelően a készü-  ÉPe3AYARETÁNEATYTONEETZET 


ékre szabott. A tablet kijelzője is csupán (146 GHz), Mali 450-MP4 
HD felbontású, melynek fényerejével azért GPU, 1 GB RAM/8 GB 
akadtak problémák. A MediaPad M1 akku- . ÉS3EOS ETSO ai 
mulátora szerencsére kellően nagy (4800 ÉSTTSTTNNTÉeS Ni ztese tn EK 
nAh-s), még intenzív használat mellett is zás, 5 MP hátlapi kamera, 
képes akár másfél napig kihúzni a tábla 4800 mAhLi-polimer 
üzemidejét, sőt segítségével akár egy külső ENKATeT etre elezáeltei 
eszközt is elláthatunk energiával. 
Játékok és filmnézés közben nagyszerű él- Pro: 

nényt nyújthat az eszköz előlapján található. Ékdetszetete 
nangszórópár; kifogástalan minőségben kül- 
di az audiotartalmakat arcunk irányába. Ter- ftelgiig-b 
mészetesen igényes 3D játékok futtatását is BELeuara 
ehetővé teszi a tábla, ami egyébként a ko- 
anyaghasználat teljesen rendben van, molyabb megterhelés hatására azért képes 
sőt a termék még prémium hatást is s kissé átmelegedhni. Összességében tehát egy 
kelt, csupán a SIM- és az SD-kártya- korrekt tabletet kapunk a pénzünkért, kisebb 
foglalatokat rejtő műanyag látványa nibái ellenére is szerethető társunkká válhat. 


CÉLBA. Atablet 100 ezer forint alatti 
ára ellenére - habár elsőre soknak 
tűnhet -, rengeteg extrát kínál, hisz a 
készülékben találhatunk SIM-kártya- 
foglalatot is, amely lehetővé teszi a 
készülék számára az LTE-kapcsolatok 
létesítését is, és ez ritkán jellemző 
ebben az árszegmensben. Ezen kívül 
természetesen telefonként is funkcio- 
nál az eszköz, azonban hívásokkor cél- 
szerű headsetet használnunk, hiszen 
ha hagyományos módon a fülünkhöz 
tartjuk a 8 colos készüléket, valószínű- 
leg komikus látványt nyújtunk majd. 
Az összeszerelés minősége és az 


Sharp LCSOLES5IV INFO 


Forgalmazó: 
SHARP TELEVÍZIÓI 
AZ LCD-KORSZAK 


Sharp 
szerűbb talán a készülék táv- Éetitásáaobllas 
kapcsolóján található dedikált ÁS 
HAJNALÁN AZ ÉL- funkciógombokat használni. sharp-cee.com 
VONALBA TARTOZTAK, ÉS A Sharp természetesen gon- 
KÉPMINŐSÉG TEKINTE- 
TÉBEN MÉG MOST SINCS 
SZÉGYENKEZNI VALÓJUK. 


dolt azokra is, akiknek ez a 
megoldás nem lenne szimpati- full HD (1980x1080) 
Bár nem ez a készülék rendel- 
kezik a legszebb panellel a vi- 


kus, ők előhívhatnak a képer- ; ; 
FV felbontás, aktív 3D-s 
lágon, de nagyon szépen hozza 


Specifikáció: 
127 cm-es képátló (507), 


MNO RESZ O CZ technológia, 100 Hz-es 
ületet, ahol - a számítógépes képfrissítés, 4 HDMI 
ejátszókhoz hasonlóan - egy csatlakozó, 2 USB-port, 


az elvárt minőséget, főleg ha 7 [ANNA csúszkán követhetik nyomon, beépített Wi-Fi, 24 hónap 
tekintetbe vesszük az árát is, § Bizet ty ; hol tart éppen a film. A rend- E ETEtTGE 
amely egy hajszálnyival két- -18 FEL szssáli szer a külső feliratok keze- 
százezer forint alatt helyezke- ését sajnos nem támogat- Pro: 
dik el. Ennyi pénzért pedig egy ja, a hangsávok között viszont SZ etel gat atétste 
natalmas, 50 hüvelykes panellel könnyedén lehet váltogatni, kedvező ár 
örvendeztet meg minket a gyártó, ami amennyiben a lejátszott média 
endkívül impozáns látványt nyújt még öbb audiocsatornával is rendelkezik. Kontra: 
a nagyobb nappalikban is. A megjelenítő modell tulajdonosai ugyanis már több Természetesen nem hibátlan a Sharp bonyolult menürendszer, 
egfelelő konfigurálásával rendkívül mint 75 program közül válogathatják ki a LCSOLE651y, legnagyobb negatívu- nincs külső felirat 
ermészetes színvilágot és valósághű hasznosnak ítélt alkalmazásokat, melyek mát bonyolult, túlkomplikált felhaszná- 
ónusokat kapunk. között megtalálhatók a kihagyhatatlan ói felülete jelenti, melyben az eligazodás 
A modell megkapta a vállalat saját, Agyuos — darabok, tehát például a YouTube video- eglehetősen embert próbáló és idegőr- 
ET- névre hallgató rendszerét, amely vagy a Picasa képmegosztó, a Facebook, a ő feladat, márpedig a vásárlók - a leg- 
artalmaz egy teljes értékű böngészőt és Twitter, valamint néhány játék és termé- öbb esetben - nem azért vesznek tévét, 
számos alkalmazást is. Ez utóbbiak száma szetesen a webrádiókat tömörítő szoft- hogy utána azon éljék ki felfedezői am- 
eglehetősen figyelemreméltó, a Sharp verek is. A videók vezérléséhez a legegy- bícióikat. 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Nokia Lumia 630 


MNTTIPP TE 


orgalmazó: Nokia 


7 
Á 


r: 47900 Ft 


WebD: nokia.hu 


Ha olcsón szeretnénk egy kiváló készülékhez jut- 
ni, akkor ne keressünk tovább, hisz a Lumia csa- 
ád legújabb tagja az alsó árszegmensben tá- 
mad. A négyféle színben kapható telefon egyik 
különlegessége, hogy egyidejűleg két SIM-kártya 
kezelésére is képes. Hardveresen teljesen rend- 
ben van a készülék, az 1.2 GHz-es órajelen zaka- 
toló, négymagos Snapdragon 400-as processzor 
emekül teszi a dolgát, azonban az 512 MB RAM 
az erőforrás-igényes játékok esetében már sok- 
szor kevésnek bizonyul. 


Lenovo G5055s 
125 000 Ft 
lenovo.com 


Microsoft Surface Pro 2 1 
322 000 Ft 
microsoft.com 


Tesoro Colada 


galmazó: Technology USA Inc 


Fort 


WeD: tesorotec.com 


Ar: 39900 Ft 


A robusztus kialakítású eszköz nagyszerű külse- 
jével azonnal meghódíthatja a játékosszíveket, 
melynek köszönhetően viszonylag magas ára 
ellenére is hatalmas népszerűségnek örvend. 

A kék LED-háttérvilágítással érkező mechani- 
kus gamerbillentyűzet minőségi szempontból 
egyértelműen a csúcskategóriát képviseli. Játé- 
koseszközökhöz képest meglepően kevés extra 
fizikai gomb került a klaviatúrára, melyek 
szokatlan mód a Space alatt kaptak helyet, ám 
funkcióbillentyűkkel gazdagon ellátták. 


180 000 Ft 
msi.com 


VASA 


ÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Samsung U28DS90OD 


Egyre inkább el 


galmazó: Samsung 
Ar:162000 Ft 
WebD: samsung.com 


For 


terjednek a 4K felbontás eléré- 


sére képes megjelenítők, melyekhez már meg- 
felelő videokártyákat is kínálnak a gyártók, 


így ha valaki az UHD-s pixelszám 


al kacérko- 


dik, lassan érdemes egy új monitort vásárolnia. 


A Samsung 
jével is gyönyörködtet, és tudása is 


m 


ségein. Az egymilliárd színárnyalat 
ms válaszidejű eszköz DisplayPort 
1.2 és HDMI 14 csatlakozókkal rer 


sére képes, 1 


MSI Radeon R9 290X Lightning 


tat az aktuálisan népszerű mon 


Crucial M550 
132 000 Ft 
crucial.com 


MTIPP TE 


U28D590D jelű képernyője külse- 


messze túl- 
torok képes- 
megjeleníté- 


delkezik. 


Ww TIPP 


Intel 730 Series 
106 000 Ft 
intel.com 


Asus GeForce GTX 760 Striker Platinum 
84 000 Ft 
asus.com 


Acer Iconia W4 
125 000 Ft 
acer.hu 


Toshiba Satellite M50OD-A-LOW 
114 500 Ft 
toshiba.hu 


A TIPP u 


Toshiba Encore WT8 OCZ Vector 150 
90 000 Ft 


toshiba.hu 


Sapphire Radeon R7 240 5 
14 000 Ft 
sapphiretech.com 


Packard Bell EasyNote TE 69 kB 


90 000 Ft 
ocz.com 


80 000 Ft 
packardbell.hu 
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A ROVAT SZAKMAI PARTNERE A EJZLUECHIT 


OFFICE 


100.000FÉEOSPC 


GAMER 


Processzor Processzor Processzor 
Intel Core i3-4130 29000Ft AMD FX-6350 32500Ft Intel Core í7 4770K 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő 
Gyári x —— Raijintek Themis 8000Ft  ArcticFreezer i30 CO 
Alaplap Alaplap Alaplap 
ASUS H81M-A 13 740 Ft Gigabyte 990FXA-UD3 32000 Ft ASUS SABERTOOTH 287 
Memória HE Memória 
Silicon Power DDR3 TEMA Geil EVO Veloce Red DDR3 
PC10600 1333MHZ 4GBCL9 IL000Ft  Geil EVŐ Potenza DDR3 PC12800 I600OMHz I6GB 
———— kk — —  — PC14900 I866MHz 8GB KIT2 
Grafikus kártya KIT2 26 500 Ft 
Intel? HD Graphics x T 5 Grafikus kártya 
ES Grafikus kártya Gigabyte GeForce GTX 780 
Hangkártya MSI R9 270 Gaming 2GB OC 3GB DDR5 
Integrált x — GDDR5 52 000 Ft 
ZSENGE SE TÉTETETT Hangkártya 
Merevlemez Hangkártya Integrált 
WD ITB 7200RPM 64MB Integrált kr3 
SATA-III Caviar Blue 14 500 Ft SSD 
Optikai haitó Merevlemez GeiL Zenith S3 zaTi 120GB 
ptikai meghajtó 
Samsung SH-224DB/BEBE MESZ START B 14 500 Ft Merevlemez 
DVD-író SATA OEM Fekete . 4 000 Ft WD Black 7200rpm 64MB 
Ház Optikai meghajtó SATA-III ITB 
Samsung SH-224DB/BEBE 2 
SZESZ SSEÁSZBEBE 200OTÉ  DVD-író SATA OEM Fekete 4000 Ft AZ max Fulmo ST 
Táp T 
Antec VP Strictly Power Ház Táp 
VP350P ILO00Ft — Zalman 29 Plus 21500Ft — Zalman ZM650-XG 650W 
. moduláris 80-t Gold 
Táp T IEEE5 EBB 
Zalman 2M500-GV 19 000 Ft 


Monitorral 
Samsung S19C150FS 


24 000 Ft 


SSD-vel 
GeiL Zenith SZ 25" 
120GB 


RAZER JUNGLECAT 

Lőj egyenesebben, ugorj gyorsabban, és vezess precízeb- 
ben, amikor beilleszted az iRhone-od a Razer Junglecat 
mobil játékvezérlőbe. 

A Razer Junglecat-et D-Paddal, ABXY akció-, és oldal- 
gombokkal tervezték egy szétcsúsztatható, könnyű, és 
ultrakeskeny tokban, az út közbeni hardcore játékhoz. 
Ezzel a vezérlővel már kiváló tapinthatóságot, és pontos 
irányítást tapasztalhatsz a kedvenc mobiljátékaidban. 
Amikor leszállsz a metróról a következő találkozódhoz, 
a gamepad a telefon alá csúszik, így visszatér az erede- 
ti zsebre tehető kialakítás, ami egyben szilárd védelmet 
is nyújt a telefonnak a gyors ritmusú mobil életstílusban. 
Szabd teljesen testre a vezérlőt a Razer Junglecat 

iOS app segítségével, ami lehetővé te- 

szi az összes gomb áthelyezé- 

sét, valamint azok érzékenysé- 

gének beállítását az igénye- 

id szerint. 


200 000 Ft-os PC 


Mélyvíz 


KILLER GAMER 


400 000 Ft-os PC 


87 000 Ft 


13 000 Ft 


60 000 Ft 


46 000 Ft 


141000Ft 


23 000 Ft 


21000 Ft 


27 000 Ft 


42 000 Ft 


Digitalizáló kártyával 
AVerMedia Live Gamer HD 


Vízhűtéssel 


23000Ft  Enermax Ligtech 120X 


RAZER KRAKEN PRO NEON 

Maximális kényelemhez és tartóssághoz ter- 
Vvezve 

A Razer Kraken konstrukciója ellenáll a na- 


pi intenzív használatnak otthon, vagy út köz- 


ben, ugyanakkor a könnyű anyagoknak kö- 
szönhetően órákon át kényelmes marad. 
Összecsukható fülkagylók a maximális hor- 
dozhatóságért 

A Razer Kraken fülkagylói összecsukhatók, 
így ez a teljes méretű fejhallgató rendkívül 


kompakttá tehető a maximális mobilitáshoz, 


így bárhova magaddal viheted. 

Nagy 40 mm-es neodímium meghajtók az 
erőteljes hangzásért 

A Razer Kraken nagy méretű neodímium 


mágneses meghajtókkal van felszerelve, ame- 


lyek a közép- illetve magastartományban 
kristálytiszta zenére vannak hangolva, a 
mélytartományban intenzív basszust nyújta- 
nak, így sokoldalúan használható fejhallgató 
zenéhez és játékhoz is. 


45 000 Ft 


25 500Ft 


Teljesen lecsatolható mikrofon 

A bal oldali fülkagyló egy teljesen lecsatolható 
mikrofonkart rejt, amelyet csak szükség esetén 
kell előhúzni, így a headset tökéletes út köz- 
beni használatra is. A rugalmas dizájn lehető- 
vé teszi az irányítatlan mikrofon egyéni igé- 
nyek szerinti testre szabását, így mindig a leg- 
jobb helyzetben van akár stratégiai parancsok 
kiadásakor, akár telefonáláskor. 

Adj színt a játékhoz 

A teljesen a kényelemre fókuszáló Razer Kraken 
Neon sorozata megragadja a tekinteteket 
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HOGY KÜLDETÉST KÜLDETÉS 

UTÁN TELJESÍTVE ANNYIRA 
ELMERÜLTÉL EGY JÁTÉKBAN, ÉS 
AMIKOR LEGKÖZELEBB AZ ÓRÁRA 
NÉZTÉL, MEGDÖBBENVE TAPASZ- 
TALTAD, MILYEN SOK IDŐ ELTELT? 
Talán nem is emlékszel pontosan minden 
játékbeli tevékenységre, de az biztos, 
hogy igen jó teljesítményt nyújtottál, 
ezért van ilyen kellemes hangulatod. Ha 
ismerős az érzés, akkor te is elmondhatod 
magadról, hogy átéltél már flow élményt. 


E MÁR VELED IS, 


MI AZ A FLOW? 
A kifejezés egy magyar származású ku- 
tatótól, Csíkszentmihályi Mihálytól szár- 
mazik, aki szerette volna feltárni, mi áll 
a tökéletes élmények hátterében. Kuta- 
tásának eredményeként született meg a 
flow fogalma. Ha definiálni szeretnénk, 
a flow egy olyan optimális tapasztalás, 
amely akkor jön létre, amikor valami- 
lyen tevékenységbe annyira belefeledke- 
zünk, hogy nem érzékeljük az idő múlá- 
sát, nem érzünk fáradtságot, és minden 
mással megszűnik a kapcsolatunk, kizá- 
rólag magával a tevékenységgel vagyunk 
elfoglalva. Ez a tapasztalás bármilyen - 
számunkra örömet okozó - tevékenység 
során átélhető, és öntudatlanul, belső 
motivációnk hatására jön létre. 


HOGYAN JELENIK MEG A FLOW 
A JATEKTERVEZESBEN? 

Sokszor nehéz tényszerűen összefoglalni, 
miért is szeretünk egy játékot annyira. Em- 
líthetjük például a kiemelkedő történetve- 


HA TE MONDOD 


zetést, mint amit a Mass Effect sorozat- 
ban találunk, a jó harcrendszert, amilyet a 
WoW-ban tapasztaltunk, vagy a szórakoz- 
tató utalásokat, easter-eggeket, például a 
Falloutban. Ezeknél azonban jóval többről 
van szó. Hogy pontosan miről, arra a flow 
fogalma világíthat rá. 

Miközben az alábbiakat olvasod, gondolj 
kedvenc játékodra, és teszteld, mennyire 
igazak rá az alábbiak. 

1. A játékoknak konkrét célokat kell 
elénk állítaniuk, követhető szabályokkal 
, Odalépek egy NPC-hez, hogy meghall- 
gassam a küldetést, de sajnos figyelme- 


! Nemcsak érdemes, 
. de élmény is harcolni 


J J A FLOW EGY OLYAN OPTIMÁLIS TAPASZTALÁS, AMELY. 
AKKOR JÖN LÉTRE, AMIKOR VALAMILYEN TEVÉKENYSÉGBE 
ANNYIRA BELEFELEDKEZÜNK, HOGY NEM ÉRZÉKELJÜK 
AZ IDŐ MŰLÁSÁT, NEM ÉRZÜNK FÁRADTSÁGOT, ÉS MINDEN 
MÁSSAL MEGSZŰNIK A KAPCSOLATUNK, KIZÁRÓLAG 
MAGÁVAL A TEVÉKENYSÉGGEL VAGYUNK ELFOGLALVA 


met eltereli egy ellenséges lény, akivel 
meg kell küzdenem. Mire a harcnak vé- 
ge, az NPC már befejezte mondandóját, 
és nem tudok rájönni a küldetésnaplóból 
sem, hogy pontosan mi a teendőm." 
Egy ilyen helyzetben még egy türelmes 
ember is könnyedén frusztrálttá válik, és 
akár ki is léphet a játékból. A flow élmény 
akkor szakadt meg, amikor a játékos el- 
vesztette a fonalat: nem tudta, mit kell 
tennie a továbbiakban, és azt sem, hogy 
honnan szerezhetné meg ezt az informá- 
ciót. Az emberi információfeldolgozásnak 
vannak korlátai. Ha egyidejűleg több do- 
log játszódik le a képernyőnkön, nem biz- 
tos, hogy mindenre emlékezni fogunk. Ez 
főként akkor történik meg, amikor a figyel- 


, A játék ellen- 


téte nem a munka, hanem a depresszió." 
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KIK 
VAGYUNK? 


A nevünk Király Or- 
solya szociológus és 
Nagygyörgy Kata- 
lin pszichológus. Az 
ELTE Pszichológiai 
Doktori Iskolájának 
Ph.D. hallgatóiként 
néhány éve Prof. 
Demetrovics Zsolt 
vezetésével vizsgál- 
juk a videojátékok 
pszichológiai vonat- 
kozásait, ezen belül is 
elsősorban a játéko- 
sok motivációit és a 
problémás használa- 
tot (avagy a ,függő- 
séget"). 


münket eltereli valami, például egy 


irtelen ránk 


támadó ellenséges lény. A rendszer akkor működik 
jól, ha az ilyen váratlan helyzetekben rendelkezé- 


sünkre áll egy korábbai 


már elsajátított megoldá- 


si módszer, például a küldetési napló ellenőrzése. 
A cél-teljesítés-visszajelzés hármasa megerősíti 


a játékost abban, hogy jó. 


I csinálja, amit csinál. Ha 


a célok megfelelően épülnek egymásra, a játékos 


nem esik ki a játékmeneti 


ből, és fennmarad a flow. 


2. A játék olyan tevékenységeket tartalmaz- 
zon, amelyek illeszkednek a játékos képes- 


ségeihez 
, Szépen begyakoroltam 
séges mobok legyőzéséri 


egy folyamatot az ellen- 
e, majd belefutok egy új 


lénybe, aki egyetlen csapással hatalmasat sebez 
a karakteremen, és sehogyan sem tudok közel ke- 


rülni hozzá. Észreveszem, 


hogy a képernyőn nyi- 


lak jelzik, jobbra vagy balra kellene elugranom az 


ütések elől, hogy meg tu: 


djam sebezni a lényt. Ez 


csak ritkán sikerül, közben viszont annál többször 


kap végzetes sebet karai 
Ha a kihívások nincsene 


aktuális képességeinkkel, 
kedvünket a játék folytatásától. 


kterem." 
k összhangban éppen 
az könnyen elveszi a 
int ahogy 


afenti példából is látszi 


k, nehéz eltalálni, milyen 


: Tele meglepetésekkel 


a) AZT GONDOLHATJÁTOK, HOGY A 
. FLOOW-ALAPŰ TERVEZÉS ELŐSEGÍTI 
A PROBLÉMÁS JÁTÉKHASZNÁLAT 
(AZAZ A FÜGGŐSÉG) KIALAKULÁSÁT, 
AZONBAN A KUTATÁSOK ALAPJÁN 
. A JÁTÉK KÖZBEN ÁTÉLT FLOW 
ÉLMÉNYNEK NINCS ILYEN HATÁSA 


Az áramlat 


7 Magával ragad a 
történet 


a TMB TON ! 


Mindig a megfelelő 
: ellenféllel találkozol: 


Csíkszentmihályi Mihály kutató pszichológus, a flow élmény AGA RADIO STATIONS 2975 


névadója: 


the 


HM - 0 Üte. 
Coco, szm  Koots I$ine. 


ESRE Relapte [7 z j PINCH 


:Te melyiket hallgattad? 


mértékben növekedjen a feladatok nehézségi , Éppen egy rizikós harc közepén vagyok, tékok problémás használata esetén a já- 
szintje. Ha a tevékenység túl nehéz a játékos mert egyszerre több lény támadott a ka- tékos célja nem az örömérzet fokozása, 
számára, könnyen frusztrálttá válik, és a már rakteremre egy szorosban. Végre sikerül hanem sokkal inkább a mindennapi kel- 
meglévő szintjéhez képest is rosszabbul teljesít- egyőznöm az egyiket, aminek hatására lemetlenségek enyhítése a játék révén. 
het. Ez úgy előzhető meg, hogy a játékspecifikus szintet lépek. Ez egy remek hír, de a képer- 
képességeket fokozatosan vezetik be, így a játé- nyőn megjelenő szintösszegző tábla eltere- 
kos képes lesz azokat elsajátítani. i a figyelmem, így a többi lény felülkereke- 
3. A játéknak egyértelmű és azonnali vissza- dik karakteremen, és sajnos legyőznek." .Elindítom kedvenc játékomat. Külde- 
jelzést kell adnia a játékos teljesítményére E példa jól szemlélteti azt, hogy bár a játék tést küldetés után teljesítek. Koncent- 
, Végre legyőzöm a barlangot védelmező lényt, és ontos információt közöl a felhasználóvalyez —  rálok a feladatokra. A célok egyértel- 
megjelenik jutalmam jeléül a kincsesláda. Odasza- az információ megszakítja a flow élményt. műek, és megfelelő kihívást jelente- 
adok, és automatikusan kiveszem a teljes tartal- Fontos, hogy mindig a játékos éppen aktu- nek. A visszajelzések alapján sikeresen 
mát. Ekkor megjelenik a felirat a képernyőmön, ális tevékenységével összhangban álló képi teljesítem őket. Mindent kontroll alatt 
hogy a táskámban nincs több hely. Hirtelen nem és hanghatások jelenjenek meg a játékban, tartok. Örülök a sikereimnek, és jól ér- 
alálom a zsákmányt, hiába keresem." ezért a felhasználói élmények tesztelése so- zem magam!" Ez a flow. 
A visszajelzések segítik a játékost a játék cél- rán érdemes erre külön odafigyelni. 
jainak megértésében, és abban is, hogy tudja, 

melyik viselkedés a legcélravezetőbb egy adott 

helyzetben. Az előbbi példában a játékos nem A leírtak alapján azt gondolhatjátok, hogy 
számított arra, hogy nem lesz hely a táskájában, a flow-alapú tervezés elősegíti a problémás 
és mivel nem kapott megfelelő visszajelzést a játékhasználat (azaz a függőség) kialaku- 

árgyak helyzetéről, aggódva keresi azokat. lását, azonban a kutatások alapján a játék 
4. A játék ne tartalmazzon olyan informá- közben átélt flow élménynek nincs ilyen ha- 
ciókat, amelyek megzavarhatják a játékos tása. Ennek magyarázata az lehet, hogy a 
koncentrációját szerfüggőségekhez hasonlóan az online já- 
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! 
HeatoN, a NIP tulajdonosa ! " 
együtt örül csapatával 1] 


aj A 


BE AMEN elis 
zárta ör "va . pa 


DREAMHACK 


SUMMER 2014 


Z ELŐZŐ SZÁMHOZ 
fa SZEZZÉTT EZÚTTAL IS 

EGY OFFLINE MEGMÉ- 
RETTETÉS BESZÁMOLÓJÁVAL 
JELENTKEZÜNK, MÉGPEDIG A 
VILÁG LEGNAGYOBB SZÁMÍTÓ- 
GÉPES FESZTIVÁLJAKÉNT NYIL- 
VÁNTARTOTT DREAMHACKKEL. 
Az Intel Extreme Mastershez ha- 
sonlóan a DreamHack is nagy 
népszerűségnek örvend a nemzetközi 
játékostársadalomban, mivel ez az 
egyetlen olyan hely, ahol nem kizá- 
ólag a profiké a főszerep, hanem az 
átlagember is elmehet LAN-ozni egy 
jót az ismerőseivel. 


ITHÁALK TI ORIENEÍIE 

A DreamHack mondhatni egy igazi si- 
kertörténet, mivel egy iskolai rendez- 
vényből nőtt ki a világ legnagyobb 
számítógépes fesztiváljává. Az egész 
az 1990-es évek elején kezdődött 
alung egyik általános iskolájában, 
akkor még baráti összejövetelként, 
1994-ben viszont már az iskola ebéd- 
őjét is megtöltötték a lelkes játéko- 
sok (a rendezvény ekkor viselte először 
a DreamHack nevet), három évvel ké- 
sőbb, 1997-ben pedig már a borlángei 
Arena Kupolenben Svédország legna- 
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gyobb LAN-partijaként rendezték meg. Az 
ezredfordulóra egy újabb költözésen esett 
át a DH, ugyanis 2001-től egészen napjain- 
kig is a jönköpingi Elmia kiállítási központ- 
ban zajlanak a versenyek, sőt 2002-től már 
évi két alkalommal (nyár, tél). Az immár ren- 
dezvényenként kétszázezer főt is meghaladó 
látogatószámmal nemcsak világrekordot ál- 
lítottak fel a szervezők, de Jönköping város 
vezetése 2007-ben kitüntetésben is részesí- 
tette az alapítókat, mivel fontos részévé vál- 
tak a helyi gazdasági, oktatási és közössé- 
gi életnek. 


Nyári iskolai szünet lévén az idei 
DreamHack Summer kissé szokatlan 
időpontban, szombaton vette kezde- 
tét. Kora délutánig minden főbb játék- 
ban (Counter-Strike: Global Offensive, 
League of Legends, StarCraft II, 
Hearthstone, Dota 2) elkezdődtek a küz- 
delmek. Nem kevesebb mint 64 játékos 
és 22 csapat mérte össze tudását ne- 
gyedmillió dollárnyi (56 millió forint) 
nyereményért. Ahogyan az általában 
lenni szokott, az első nap túl nagy iz- 
galmakat nem hozott, leszámítva a 
finn Hearthstone-játékos Janne , Savjz" 
Mikkonen és az Fnatic CS:G0-, illetve 
Dota 2-csapatának kiesését. 


iz AAN 


ES VÁ 


MA ax 7 


:Rdu a győzelme 
: pillanatában 


:Nem csak a Formulá 1-pilóták ünnepelnek 
pezsgőfröcsköléssel.a győzelem után 


-Total Fatal Error - az OVS 
Dota 2 verseny győztese 


ÉN 


a 
"1 


A WiLD.CoolerMaster 
magabiztosan nyerte meg 
: az OVS CS:GO versenyét [4 


A rengeteg résztvevő miatt hosszúra nyúlt 
csoportkörök még vasárnap is tartottak, 
ami StarCraft II-ben kisebb fajta csillag- 
hullást eredményezett. Ennek során már 
a legjobb 16 között olyan nevek kénysze- 
rültek búcsúzni, mint Jo , Golden" Myeong 
Hwan, Dario , TLO7" Wünsch, Marcus 
a IhorZalN" Eklöf vagy éppen Mun ,MMA" 
Seong Won, akik a közösség krémjéhez tar- 
toznak számos kiemelkedő eredménnyel a 
hátuk mögött. 


Az egynapos csúsztatásnak köszönhetően 
a döntők és a rájátszás vasárnap helyett 

ezúttal hétfőre kerültek, ami kissé meg- 
kérdőjelezhető lépés volt a szervezők ré- 
széről, igaz, ennek hátteréről nem tudunk 
semmit. CS:G0O-ban rögtön egy meglepe- 
téssel kezdődött a harmadik játéknap, mi- 
vel az EMS-t is bezsebelő lengyel Virtus. 
pro már délelőtt elvérzett a Natus Vincere 
ellenében, akik végül a döntőig jutottak. 
A fináléban a svéd Ninjas in Pyjamas volt 
az ellenfél, akik már túl nagy falatnak bi- 


Játék: Dota 2 


1. helyezés: Total Fatal Error 
2. helyezés: Team Conguer 
3. helyezés: Aurorage Multigaming 


Játék: Counter-Strike: 
Global Offensive 


STRI KE 


GLOBAL OFFENSIVE 


1. helyezés: WiLD MultiGaming 
2. helyezés: ZYLEX Esports 

3. helyezés: CryCore Gaming 
4. helyezés: Ancients 


a a LoLfoglaláson 
Heroes tiszteletére 


őzelmi ceremóni 
GÉM wasteland 


zonyultak az ukrán-orosz-szlovák 
együttesnek, így a NiP ismételten 
felülhetett Európa trónjára. 

League of Legends-ben még ennyi ér- 
dekesség sem jutott a nézőknek, hi- 
szen a NiP másik csapata is magabiz- 
tosan gyűjtötte be az újabb elsőséget 
a tapasztalt, de talán nem a legjobb 
erőkből álló lengyel Reason Gaming 
ötöse ellen. 
Hearthstone-ban a korábbi verse- 
nyek végeredményeit alapul véve a 
román Dima ,Rdu" Radu és a hong- 
kongi Jason , Amaz" Chan döntő- 

je nem volt meglepő, de ami a finá- 
lé alatt történt, már annál inkább. 
Az ilyen nagy pénznyereményekről 
döntő versenyeken általában min- 
dent elkövetnek a szervezők és ma- 
guk a játékfejlesztők is, hogy sem- 
milyen módon ne juthasson előnyhöz 
egyik fél sem. Ennek fő alapjai első- 
sorban a közvetítések késleltetése, 
a versenyszerverek és hangszigetelt 
fejhallgatók használata kötelező. A 
Hearthstone viszont még gyermek- 
cipőben jár, ezért Rdu rajongói úgy 
gondolták, segítenek kedvencüknek, 
és a játékon belüli személyes üze- 
netek formájában megírták az el- 
enfél lapjait. Ez természetesen sza- 
bályellenes volt, így a bírák hamar 
etöröltek minden ismerőst a ro- 
mán versenyző listájáról, de az ered- 
mény változatlan maradt (az össz- 
képet tekintve helyes tehát döntést 
oztak), a kisebb közjáték után vé- 
gül Rdu emelhette magasba az első- 
ek járó trófeát magabiztos, 3-0-ás 
győzelmével. 
A Riot Games MOBA-jához hasonló- 
an Dota 2-ben sem volt kérdés, hogy 
kié lesz az első helyezés, bár a végén 
az Alliance-drukkerek és nem melléke- 
sen a játékosok is alaposan megizzad- 
ak, mivel csak egyetlen map különb- 
séggel sikerült felülmúlniuk a Cloud 9 
együttesét. 
StarCraft II-ben az Intel Extreme 
Masters világbajnokságához képest 
jelentősen átalakult az élmezőny. Az 
egyedüli állandóságot a dél-koreai 
Yun , TaeJa" Young Seo jelentette, aki 
márciusi negyedik helyét most egy 


elsőre cserélte le, miután az egész 
rájátszásban egy pályát sem veszítve 
sima 3-O arányban legyőzte csapat- 
társát, Song , HerO0" Hyeon Deokot. 
HerO-nak viszont így sem lehetett 
különösebb oka a panaszra, hiszen ő 
a 9-16. helyet váltotta ezüstéremre. 


Mindent egybevéve egy újabb kivá- 

ló eseményt láthattunk június közepén, 
melynek szervezői szinte azonnal nyil- 
vánosságra hozták fontosabb statisz- 
tikai mutatóit: összesen 9444 egye- 

di versenyző vett részt a versenyen, 
melynek legnépszerűbb mérkőzése a 
Counter-Strike: Global Offensive dön- 
tője volt, nem kevesebb mint 125 000 
online nézővel. 


101 


Kult 


TIPPEK ÉS TRÜKKÖK JÁTÉKSHOW-KRA 


AZ E3-AT? 


ÚL VAGYUNK AZ E3-ON, 
i DE MÁRIS NYAKUNKON 

A GAMESCOM, AZTÁN 
MEG PAX, TOKYO GAME SHOW, 
EUROGAMER EXPO, ÉS MÁRIS 
JÖN EGY ÚJABB ÉV ÚJABB E3- 
MAL. Bármelyikre is sikerül kijutni 
az egyszeri gamernek, óriási élmény 
egy ilyen kiállítás, de azért a nagy 
élvezkedésben nem árt pár dologra fi- 
gyelni. Megmondjuk, mik ezek, amíg 
frissek az E3-as emlékek (de persze a 
tanácsok nagy része más játékexpókon 
is hasznos lehet). 


A sikeres E3 kulcsa a gondos terve- 
zés - mondá Konfuciusz, vagy ha nem 
is mondott ilyet, ma biztos mondana 
(vagy ha nem is mondana, ezt hazud- 
juk, mert régen halott ember nem rek- 
amál). A gondos tervezés pedig első- 
sorban pepecselős szervezőmunkát 
jelent, ami nemszeretem teendő, de 
meghozza gyümölcsét. Még itthon le 
kell szervezni előre annyi sajtótájékoz- 
atót és játékbemutatót, amennyi csak 
belefér az időnkbe. Nyilvánvaló Kapi- 
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tány szerint nem jó ezeket egymásra szervez- 
ni, arra is érdemes figyelni, hogy egyik bemu- 
tatóról át tudjunk érni a másikra. Az E3 (meg 


több hasonló expo) ugyanis több nagy hodály- 


ban zajlik, melyek alkalmasin 
vannak egymástól, és ha 15:30-kor ér véget 
egy Microsoft interjú, akkor a 15:30-kor kez- 
dődő Ubisoft-hepajra egésze 
tudunk átrohanni. De ha van 
lált és lebeszélt itinerünk, az 


próbálgatt 
pöpecebb 
És ami biz 
elfelejtjük: 


kérnek is t 


ényeit, ai 
frissen me. 
kötelező a 


atjuk egymás utái 


játékokat, mint az 


osan kell még ittt 


t elég messze 


biztosan nem 
egy okosan kita- 
expón már úgy 
n a pöpecebbnél 
urak. 
onról, de folyton 


névjegykártya. A sajtósok szeret- 


nek ilyet kapni, és több helye 


évjegykártyát azo 


hoteles W 


milyen baráti árú netcsomag 
az E3-on biztosan nem lesz szükség: meleg 
olmi. Kalifornia, nyáron - e 
Ha már kint vagyunk a show 
nos kicsit előre gondolkodni. 
és a legtöbb nulladik napi sajtótájékoztatóra 


ár előző nap be lehet regisztrálni, és ezt ér- 


-Fi, érdemes lehe 


n kifejezetten 
osításra (haza- 


érve pedig szórakoztató játék lesz spambe 
irányítani a nevenincs cégek napi sajtóközle- 
mikkel lelkesen elk. 
gszerzett e-mail címünket). Szintén 
konnektorátalakító, és ha drága a 


ezdik bombázni 


kint venni vala- 
ot. Amire viszont 


nyike. 
-n, akkor is hasz- 
agára az E3-ra 


demes is megtenni. Gyakran fényképes iratot 
kérnek azonosításra, szóval ezt nem jó a szál- 
lodában felejteni. Illetve jó, ha eleve korábban 
érkezünk Los Angelesbe, és nem az E3 előt- 

ti este esünk be a reptérre, ami hosszú ellen- 
őrzési procedúrával várja vendégeit. Loszitól 
Budapest kilenc időzóna, ilyen távon már a 
jetlag is keményen beüt - okos dolog ezt kicsit 
kialudni, mielőtt a show elkezdődik, mert egy 
játékexpo meglepően fárasztó tud lenni (fő- 
leg, ha cikkeket is kell írni esténként). Hasonló 
okok miatt előző estére nem jó nagy lealjaso- 
dást beiktatni (hagyjuk ezt inkább az E3 után- 
ra). A sajtótájékoztatók korán kezdődnek, és 
hangosak - nem a másnapos fej barátai. 


Los Angeles minden peremkerületével együtt 
nagyjából akkora, mint a Dunántúl, ezért a 


köz 
telü 
Co 

cse, 


ekedésre is időben kell gondolni. Ha a ho- 
nk az E3-nak otthont adó Los Angeles 
vention Center közelében van, az szeren- 


de ezek a hotelek elég drágák. Minden- 


esetre ezektől a szállodáktól a show alatt in- 


gye 
szí. 


(elvi 


gya 


sze 


es buszjáratok mennek a megfelelő hely- 


ekre, érdemes ezekre felpofátlankodni 
leg megfelelő karszalaggal lehet csak, 
korlatilag a sofőr nem nézi). Ha mesz- 


b lakunk, akkor vagy a tömegközlekedés 


UNDISPUTED: csít 


em ideális), vagy a taxi (ami brutá- 


vagy az autóbérlés, amit érdemes 
megjátszani, ha többen vagyunk. 
Márpedig általában többen vagyunk: 
mindig van pár magyar cég vagy mé- 
dium, ami embert küld az E3-ra, sze- 
rencsés húzás hozzájuk csapódni, és 
úgy bérelni közösen kocsit, olcsóbban 
kijön, mint bármi más, és nagy sza- 
badságot ad. 
ás szempontból is érdemes honfi- 
ársak társaságát keresni, és nem 


mikor szakmai smúzolásnak álcáz- 
a degeszre zabáljuk magunkat egy 
ubba Gumpban vagy In-N-Outban. 
nulladik napi sajtókonferenciák 
őtt végeláthatatlan sor szokott áll- 
, és aki elöl van, az helyet foglalhat 
többieknek, de egyébként is, együtt 
Idogálva hamarabb megy az idő. 
Csak zárójelben jegyzem meg azt az 
gyes kultúrákban ,pannon lelemény", 
áshol , irtózatos nagy gyökérség" 
kódnevű módszert, ami így fest: vala- 
ki odamegy a sor elejére, mintegy cél- 
talanul odaáll a sor mellé, aztán egy- 
szer csak a többiek is csatlakoznak 
hozzá, hogy jé, szia, te is itt, ideállha- 


za 


AFAppAZ5ZODO 


D 


jön szóba (ami Los Angelesben... khm, 


isan drága, ha csak azzal furikázunk), 


csak azért, mert hangulatos tud lenni, 


ELŐZŐ ESTÉRE NEM JÓ NAGY 
LEALJASODÁST BEIKTATNI. A 
SAJTÓTÁJÉKOZTATÓK KORÁN 
KEZDŐDNEK, ÉS HANGOSAK 


Több sajtós az idei E3-on, amikor megplllantotta 


VFGUNDISPUT 


Grathet, mazurt és StökIt: 


ED.G 


tunk, de jó - a jól nevelt külföldi kollé- 


ák meg csak hébe-hóba tiltakoznak 


a pofátlanság ellen. Természetesen a 


clo 


Kö 
ga 


ós 


am 


sed doors) játékbemutatókr. 
yen lehet, hogy valamelyik kollé- 
olyan játékra szerzett ilyet, amire 
nekünk nem sikerült, és ha vele együtt 
oppanunk be az adott időpontban, 
általában sikerül megpuhítani a saj- 


eStar dolgozói soha, de soha nem 
ének ilyen alantas eszközökkel.) 
akolmeleg akkor is kellemes tud 

i, ha az expón bcd-kre kerül sor, 
vagyis zárt ajtók mögötti (behind 


a. 


szívét. Idén például a Bloodborne- 


a csak nekem volt időpontom, de 


ikor a Sony sajtószobájában meg- 


jelentem a kiscicaszemeket meresz- 
ő Grathtel és a szünnyögő kölyök- 


vizslaként magát sajnáltató mazurral, 
a sajtós megkönyörült rajtuk. A szí- 
vességet egy EA-s VIP nyakbaakasz- 


tóv 


be 
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lar 


al viszonozták - ilyenem ugyanis 
nekem nem volt, és ezzel be lehe 
állni az EA-játékok előtti fontosem- 
-sorba, gyűlölködő pillantáso 
kiváltva a sokkal-sokkal 


osszab 
ban kanyargó mezei látogató 
A fentiekből talán következi 
ha az itinerünk kicsit szel 


k, ho 
ős, és várat- 
bcd-kre is be tudunk ugrani. 


ett 
kat 


9] 
kból. 
gy jó, 


eg 


eleve, improvizáljunk, például bármi- 
kor kiderülhet, hogy tudunk interjúz- 
ni valamelyik bemutatott játék vezető 
fejlesztőjével. 


Pár praktikus jó tanács maradt már 
csak, mindenekelőtt a kajáról. Ebből a 
szempontból az E3 nem túl eszményi 
hely: kevés ponton árulnak ételt, az is 
általában drága és rossz. A megoldás 
egyrészt a bőséges reggeli a hotelben, 
amivel kihúzzuk valameddig, másrészt 
ne legyünk lusták egy-két szendvicset 
csinálni (vagy készen venni egy köze- 
li 7 Elevenben, harmadannyiba kerül, 
mint az E3-on egy hasonló, és hason- 
lóan szan. És persze nyitott szemmel 
járjunk: a Sony nagyon ad arra, hogy 
a sajtókonferenciájára tele gyomor- 
ral elégedetten büfiző újságírók ülje- 
nek be, több kiadónál lehet enni-inni a 
bcd-k között (idén az Activision men- 
tette meg az életünket egy pizzával), 
a CD Projektnél a jóféle lengyel sör pe- 
dig olyan fix pont a világban, mint a 
gravitáció vagy az általános másodfo- 
kú egyenlet megoldóképlete. 
Természetesen mindenféle kisebb- 
nagyobb ajándékokat - szakszóval 


swagot - is osztogatnak az E3-on, 
de ezeket is érdemes okosan gyűj- 
ögetni, különben már az első órá- 
ban leszakad a karunk. Tegyük fel 
agunknak a szükséges kérdése- 
ket: Tényleg szükségünk van há- 
omra ugyanabból a dizájnos táská- 
ból? Valóban kell nekünk két marék 
pendrive? Érdemes arénaharcba ke- 
veredni az XY kiadó előtti tömeg- 
ben egy L-es pólóért, ami úgyis ki- 
csi ránk? Ugye, hogy nem? Swagot 
úgy gyűjts, miként ritka pillangó- 
kat ejtesz csapdába finom eleganciá- 
val - szól egy másik, kevésbé ismert 
Konfuciusz-mondás. 
Az ilyen földi hívságok egyébként is 
csak arra jók, hogy eltereljék a figyel- 
ünket a lényegről: a csajokról. Ja 

nem, a játékokról. Persze, hogy a já- 
ékokról! Csak hát szép az, ami érdek 
nélkül tetszik, és ez igaz a hoszteszlá- 
yokra, booth babe-ekre is. De az iga- 
Zi profi csak periférikus látómezőben 
perceptálja az esztétikumot, mert fi- 
gyelmét lekötik a legújabb játékok. 
Vagy ha ez mégsem sikerül, annyi baj 
egyen. Mi is elkövettük az összes le- 
etséges hibát, mire rutinos E3-látoga- 
ókká váltunk. 
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Mivan World kant 2 


740" lakják a gombal abó i új § eket "vághat ni 
az otthonaik békéj ő f resz nagunkat céhünk tagjaként. e 
növényekkel és szörnye VÁgÖR ÉT re Mindezért pedig egy fillért sem kell. 


el Európában hét éve létező címnek még" 
mindig hatalmas a játékostábora, 
így sosem késő beszállni. A legtöbb; 
MMORPG TPS-alapú irányításával 
szemben itt egy 2D-s sideserollerről 
van szó. Úgy mozgunk, mint a:ko- 
rai Mario címekben, leszámítva, hogy 
több százezer társunkkal együtt ka- 
landozhatunk egy folyamatosan bővü- 
lő világban, és utóbbi ez esetben nem 
marketingszöveg. Kasztváltások út- 
ján jelenleg több mint 30(!) játszha- 


fizetnünk. A játék tárgyboltjában. 
csupán kényelmi funkciókat vásárol-.. ! 
hatunk, illetve fegyvereink kinéze- - 
tén javíthatunk (pl. feketén csillám- 

ló lángokat hagyhat maga után min- 
den vágásunk, ha kifizetjük a kellő 

összeget). A hatalmas és segítőkész 
közösségnek anélkül is részesei le- 
hettek, hogy bármit fizetnétek, és 
hozzáférhettek a teljes tartalomhoz, 
ha rászánjátok az időt. Mert az időt, 
azt bizony könyörtelenül fogyasztja 


tó osztályból válogathatnak a karak- a MapleStory. Ha már 250-es szin- 
terek, akiket egyébként 250 szinten tű hőssel rendelkezel, ajánljuk, hogy 
át fejleszthetünk. Ezidő alatt meg- nézz be kedvenc világodba, ahol ha- 
számlálhatatlan mennyiségű külde- talmas bossok, egy teljesen új rúna- 
tést hajthatunk végre, részt vehe- rendszer és soha nem látott esemé- 


tünk az egymást váltó őrültebbnél- nyek várnak. 


- straln UItrac 


go 


2 w/v s ék 7p A ú 7 Alig több mint egy KösáDÉ érkezett a WildStar, és máris tekintélyes 
7. TF. 16 k We u ha 4 ár - i ldan ép, melynek 
: pe BE ZA kéralagy 
ké 28 ag as vasi 5. 
E ks babat 
JA: 9 BEN esz - E ág minden EIJÉSZSÉTES Mlényét szeretné megfertőz- f 
d Z KÉS B jas báránykából lila, bűzölgő ragadozót farag, és hasonló , 


ir a Nexus minden kalandorára, ha azok nem sezállátász 
rút az ellenség terepére vihetjük; Blighthavenb játszó- 
AÁNRÉLENI Amennyiben teljesítitek aborzalmas feladato- "ui 
benéztek a strainnel fertőzött járat. SEEK Me ( 
ari 


tér le: 
kat, és sze 
zsákmán érhettek haza! Olyan tárgyakat szerezhet 

kel könnyedén beléphettek a WildStar bármelyik raldbatlangjába falain 


" vehetitek a. ot a legkomolyabb démonokkal is. Persze vadláliágírágteas / 
ú Vicces dolgot aáláljtok közben, például egy olyan szavara 4 

, pokat növeszt házatók oldalára. A legszerencsésebbek még e a 
he ideszkát is bezsebelhetnek: lila, és pislog, de lebeg, és gyorsabb, mint 


/ am 
Éj "amiről Marty McFly valaha is álmodott. Aki egyébkén 


2 SZ 


v 
a nyúlós, lilá furcsaságoktól, "az célba veheti az icefury tábort; sav á 3) 
Northern Wilds története folytatódik lta magas szintű hősök 


airogiatéllts jot kínál 


Bal 
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Marvel Heről 


- One Year Anniversary 


Immáron egy éve annak, hogy min- 
-denki szabadon kalandozhat kedvenc 
szuperhősével a Marvel univerzumá- 
ban. Mindenki, kivéve a Mac-tulaj- 
donosokat, akik szomorúan nézték, 
ahogy PC-s barátaik vállt vállnak 
vetve küzdöttek a jóért. A borús na- 
poknak vége: a játék első születés- 
napjának alkalmából a fejlesztők út- 
jára engedték a Marvel Heroes Mac- 
kliensét, melyen keresztül az almás 
gépek tulajdonosai már elérhetik a 
legfrissebb tartalmakat. A szülina- 
pi zsúrba ugyanis nem üres kézzel ér- 
keztek a fejlesztők. Itt van például 


mindjárt a Silver Surfer, aki épp elég 
ajándék a Fantasztikus Négyes ra- 
jongóinak. Az Ezüst Utazó egy ideig 
kénytelen volt Galactus szolgálatába 
állni, hogy saját bolygóját megment- 
se, de Reed Richards csapatával ösz- 
szefogva legyőzte a Világok Pusztí- 
tóját, így kedvenc deszkásunk most 
főállású földi szuperhős, akit ti is irá- 
nyíthattok. Az új karakter mellett 
megérkezett a Surtur Raid, beke- 
rült az Omega rendszer, ami a magas 
szintű hősök kedvenc játszótere lesz, 
továbbá achievementek és jutalmak 
is megtalálhatók a frissítésben. 


otar Wars: Ihe Old Republic 
- Spolls of War 


A csempészek holdján nincs olyan, 
hogy túl nagy kérés." A Star Wars 
MMO legújabb felvonásában Nar 
Shaddaa bolygójára látogathatunk el, 
ahol éppen egy komoly ünnepségso- 
rozat vette kezdetét. A Soovada (az- 
az a hadizsákmány) idején a szeren- 
cse dönt élet és halál között. Egyszer 
egy évben a hutt klánok összegyűlnek 
a csempészek holdján, hogy ott ver- 
sengjenek más magas rangú szemé- 
lyekkel az élvezet és persze a tenger- 
nyi kincs reményében. Talán nem lö- 
vök le nagy poént, ha elárulom, hogy 
a zsákmányt csak a Birodalom és a 


Köztársaság hősei fogják hazavin- 
ni. Még a feddhetetlen jedilovagok 
sem állhatnak ellent a szerencse csá- 
bító hatalmának, ami a Star Cluster 
és a Club Vertica kaszinóiból árad. 
Az ügyesek akár egy Vectron Mag- 
nus Speedert vagy egy Kingpins 
Rancort is bezsebelhetnek. Akik nem 
szeretnek hazardírozni, meglephetik 
a Dread Palace lakót, hogy hardcore 
módban verjék le őket komoly nyere- 
ményekért. A sztori rajongói is kap- 
tak egy kis segítséget: ők ezentúl a 
csapatkeresőben találhatnak társa- 
kat kalandjaikhoz. 


Infinite Cris: 


JET 


Új bajnok robbant be az Infinite Ci 
. csataterére. Supergirl 32-re bő 
tette a játszható bajnokok szá 
ami még mindig nem túl acé 
szont a kishölgy igazán izgalmas 
társaság egy-egy meccsre őke- 
ség nem riad meg a srácoktól, oly- 
annyira nem, hogy négy képességé- 
ből három tiszta sebzéskiosztást 
szolgál, míg a negyedik arra való, 
hogy a másik három cooldown ide- 
jét csökkentse. Első fegyvere, a 
Worldbreaker egy hatalmas ütés, 
amivel a célpontja mögött állókat is 
képes megsebezni, míg a Bounding 


STts Rama Tae-7tNn 


e erősen földhöz vág- 
ja. Milyen kis aranyos, ugye? Lehet, 
hogy randira nem hívnánk el, de az 
tuti, hogy egy csata első sorából ki- 
válóan helyre teszi majd a vérszom- 
jas férfinépet. Rengeteg egyensú- 
lyi problémát és technikai hibát is 
orvosoltak a legutóbbi frissítésben, 
így ha ilyesmi okán hagytátok ott 
a DC univerzumát, javasoljuk, hogy 
nézzetek vissza hozzá. 


82 
als 


Avatar Of VISMNU 


A Hi-Rez Studios nem panaszkodhat. 
éhány hónapja útjára indította sok 
éve készülő MOBA játékát, ami ha- 
almas játékostáborral, aktív e-sport- 
közösséggel és bőséges tartalommal 
büszkélkedhet, a srácok ettől függet- 
enül nem ülnek a babérjaikon. Meg 
is érkezett a legújabb frissítés mely- 
ben egy új isten, Rama is helyet ka- 
pott. Vishnu hetedik avatárja arra a 
passzív képességére épül, ami 15 má- 
sodpercenként egy különleges, Astral 
yilat generál. Első aktív képessége 
fel is használ egy ilyet arra, hogy erős 
csapást mérjen vele ellenfelére, ez- 
zel lelassítva őt. Második képességé- 


vel összeszedheti az elszórt asztrális 
lövedékeket, majd megnövelheti tüze- 
lési sebességét. Rolling Assault tech- 
nikájával egy gyors gurulást hajthat 
végre, amivel nem csupán magát vé- 
di, de segít a pozicionálásban, hogy 
rögtön utána bónuszsebzést mérhes- 
sen vele ellenfelére. Utolsó, ultimate 
varázslatával három nyilat ereszthet 
egy területre, amelyek komoly fájdal- 
makat okoznak az éppen ott tartóz- 
kodó isteneknek. Rama mellé egy Ra- 
merica Ra és egy Iron Gamer Thor 
skin is befért, így ha valaki ezekért a 
karakterekért rajong, lesz mire elköl- 
tenie ékköveit. 
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VISSZAPILLANTÓ 


T sre A NYÁR, UBORKA A SZEZON. KEVESEBB A JÁTÉK, JOBBAN RÁÉRNEK AZ ÚJSÁGÍRÓK, 


ÉS A GAMESTAR TÁBOR IS ILYENKOR BOLONDÍTJA A NÉPET. Nem csoda, hogy elődeink is nyári 
bágyadtságban ütötték el az időt, sőt, Ender tíz évvel ezelőtt egy csapatos berúgást is dokumentált a maga 
finom írói eszközeivel. Szóval lassan, de biztosan zajlott az élet, ráadásul Boe távozása után mazur is beköszönt 
- éppen öt évvel ezelőtt. Ha esetleg lemaradtál az előzményekről, akkor mindenképpen szerezd be az előző havi 
GameStar magazint vagy az összes 2009-es újságot. Addig is mi üldögélünk a raktárban ebben a tikkasztó hőség- 
ben, és olvasgatjuk a régi lapszámokat. Nosztalgia és izzadtság - nincs is ennél jobb párosítás. 


Még most is van pár tejszínhabos flakon a raktárban, azt hittük, valami előfizetői akció lehetett, de csak Paksi 
Endréset játszottak a srácok. Mocsy már alapított családot, ezért ilyen bulik nincsenek mostanság. 


STAR WARS 


REPUBLIG GOMMANDO 


AZ ERŐ VELÜNK VAN! MOST MEGTUDOD, MIÉRT... 


klisék támadása című CIRR 


Idézet: Csonti - Real-Time Strategy, avagy a 


; 


CALL IF DUTY: 10: FS z u - A ,bezzeg régen minden jobb volt" szép könyörgés kántálóinak azért tanulságos lehet ez a mondat. Annak el- 
lenére, hogy ma már RTS-ekről nem lehetne átfogó körképet készíteni, a fenti állítás a játékgyártás mókuske- 


BATTLEFIELD ) reke, ami már az indie projekteken is meglátszik (a Rock Simulator a legjobb példa erre). 


BROTHERS IN ARMS 


A KÖVETKEZŐ FÉL ÉV LEGJOBB HÁBORÚS JÁTÉKAI Fő ÖLDALON! ú k Idézet: Berr 


PROUNÓ-CONT E 


FŐKUSZTESZT -t , ÍGY KÉSZÜLT" VIDEÓJA CD-NI (4 § Segítünk a régi arcoknak: nem lejtett. Berr viszont rekordidő alatt nyomta végig a játékot. 


TAT MIIKII 


- A horrorsoft története című cikk 
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ee 
Tt eg; 


Idézet: Mazur főszerkesztől bevezető 


e al ; 
Il 
Ma Persze akkor még más irodában voltunk, de ezt a rendszert Mocsy is megtartotta, a mai napig minden új 


vendég arccal zuhan bele a jakuzziba, amikor először belép a szerkesztőségbe. Kicsit megijednek, de a hi- 
deg sör és a masszás hamar lenyugtatja a háborgó lelket. Mazur irodájában még durvább dolgok vannak, 
de ezek ügyvezetői titkok, nem beszélhetünk róla. 


Idézet: BZ - Meet da Team 


G - LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


TELJES JÁTÉK: Arcanum 


Wait for it! Hagyni! Félbe fogja hagyni. A GameStar mindig segít elveszett kollégáinak téren és időn át. 
Szívesen. 


idézet Duncan - Street Fighter ÍV teszt 


Ha annyira durva belegondolni abba, hogy ezt a Duncan-féle ,ki ha én nem" felvezetést csak azok érthe- 
tik, akik még játszottak játékteremben. Sokat. 


JHITTA 
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s III 


Li 


/ / ULAC 
két James Bond-film egy játékban Fe, szó 


OBB JÁTÉKMAGAZIN 


4 a 
0 l 2013/07 


A HALO FEJLESZTŐI HOZZÁK EL 
AZ FPS-EK FORRADALMAT? 


DG EESAMEENEY 


wwwgamestai 


VÉS FILMNEK SIKERÜL AZ 

16 BRAVÚR, HOGY A FOLYTA- 

TÁS FELÜLMÚLJA AZ ELSŐ 
RÉSZ MINŐSÉGÉT, AZ ÍGY NEVELD 
A SÁRKÁNYODAT 2 MÉGIS BE- 
ÁLLT A SORBA, KÖSZÖNHETŐEN A 
DREAMWORKS GONDOSKODÁSÁ- 
NAK. A tipikusan a gyermekeket meg- 
célzó koncepció ellenére a fiatalok- 
tól a felnőttekig mindenki jól szórako- 
zott a 2010-es elődön, mivel több volt, 
mint kellemes meglepetés, és a sárká- 
nyok a kasszáknál is jól teljesítettek, 
így semmi nem állhatott egy második 
felvonás útjába. És milyen jól tették, 
hogy folytatták! 
A főszereplő sárkány, Fogatlan és zsen- 
ge korú viking ,lovasa", Hablaty sike- 
esen kibékítették háborúban álló fa- 
jaikat, és a film elején a legnagyobb 
békességben játssza népük a Harry 
Potter sorozatból ismert kviddics sár- 
kányokkal és birkákkal súlyosbított vál- 
tozatát, mikor beüt a krach. Hablatyék 
igyanis új, addig ismeretlen területe- 
ket fedeznek fel, és nem várt esemé- 
nyek keresztezik útjukat: megismerked- 
nek egy rég nem látott ismerőssel, 
fényt derítenek az ősgyíkok titkaira, és 
természetesen nem maradhat el a foly- 
tatás főgonoszának bemutatása sem, 
aki megmagyarázhatatlan módon ké- 
pes parancsolni a sárkányoknak. 
Persze a történet ennél sokkal árnyal- 
tabb, nem várt fordulatokkal és szív- 
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szorító csavarokkal tűzdelve. A 2010- 
es első rész megfelelően keverte a tan- 
mese elemeit a humorral és a drámai 
pillanatokkal, valamint remekül meg- 
írt karakterekkel és valóban gyönyö- 

ű 3D-s látvánnyal szórakoztatott min- 
ket, amely az Így neveld a sárkányodat 
2-re hatványozottan igaz (manapság 
nem sok filmért érdemes beülni egy 
3D-s vetítésre, de a legújabb sárkány- 
kaland garantáltan megéri azt a plusz 
pár száz forintot). Főhősünk jelleme fo- 
yamatosan fejlődik, gyermekből fel- 
nőtté válik, ráadásul mindezt Dean 
DeBlois rendező varázslatos élő és lé- 
egző világában teszi, a sárkányok 
észletes mitológiájának tudatában - 
tóbbit mondjuk a filmek alapjául szol- 
gáló Cressida Cowell-féle regényso- 
ozatnak köszönhetjük. Az élményhez 
nagyban hozzátesz kivételesen a ma- 
gyar szinkron is: a Hablatyot megszó- 
altató Hamvas Dani (Chris a Family 
Guy-ból) jobban elkapta a karakter lé- 
nyegét, mint az angol hangját adó Jay 
Baruchel. 
DeBlois (Lilo 8. Stitch, Így neveld a 
sárkányodat) az első epizóddal el- 
entétben most egyedül vállalko- 
zott a feladatra (korábbi társa, Chris 
Sanders a Croodék című animációval 
volt elfoglalva), de ezzel a felállással 


alán jobban is jártunk, mivel a foly- 
atás nem fél a bevállalástól, ha úgy 
kívánja a helyzet, a Croodék viszont 

egmaradt a biztonsági játéknál. Ter- 

észetesen DeBlois elsőrendű rende- 
zése nem lenne teljes a felcsendülő 
karakteres dallamok nélkül, az egyik 
egtehetségesebb komponista, a már 
számos albummal bizonyított John 
Powell ismét kitett magáért. Hogy a 
DreamWorks megbecsüli a munká- 
jukat, mi sem bizonyítja jobban, mint 
hogy már a harmadik részt is megren- 
delte ugyanezzel a stábbal. Ennek el- 
enére magától értetődik, hogy az Így 
eveld a sárkányodat 2 sem hibátlan, 

iszen az aktuális gonosz meglehető- 
sen alul motivált, viszont a temérdek 
pozitívum ismeretében ez már csupán 
szőrszálhasogatás. 
Tehát azon ritka folytatások egyikéről 
beszélünk, amely képes egyszerre meg- 
evettetni, megríkatni és magával ra- 
gadni, mindemellett szinte mindegy, 
hogy gyerkőcökkel vagy egyedül ülünk 
be rá, mert úgyis tátott szájjal bámu- 
unk majd minden jelenetet gyerme- 
ki lelkesedéssel a szemünkben. Végül is 
más lenne egy jó animációs film is- 
mérve, ha nem ez? 


A fény emlékezete 


ÉGE. HUSZONNÉGY ÉVVEL, 
VE ELŐZMÉNYKÉNT KI- 

ADOTT ÚJ TAVASZT NEM 
SZÁMOLVA TIZENNÉGY KÖTET- 
TEL ÉS KÉT SZERZŐVEL AZUTÁN, 
HOGY 1990-BEN VILÁGHÓDÍTÓ 
ÚTJÁRA INDULT A VILÁG SZEME, 
ELÉRKEZTÜNK AZ IDŐ KEREKE 
CIKLUS VÉGJÁTÉKÁHOZ. Jordan 
ezt már nem élhette meg, hiszen 2007- 
ben távozott az élők sorából, ám azzal, 
hogy még halálos ágyán kiválasztotta a 
fáklya következő hordozóját, hatalmas 
szívességet tett sokmilliós rajongótábo- 
rának. Pusztán a néhai szerző jegyzetei- 
re, a vele folytatott diskurzusokra, vala- 
mint szerkesztő özvegyének útmutatá- 
saira támaszkodva Brandon Sanderson 
gondoskodott arról, hogy ne maradjon 
befejezetlenül egy élet munkája. 
Az utolsó előtti felvonást, Az éjfél tor- 
nyait úgy tettük le, hogy az Árnyék se- 
regei támadásba lendültek, miközben 
a Fény erői még mindig politikai törés- 
vonalak mentén sorakoztak fel. Rand 
alThorra, az Újjászületett Sárkányra 
hárul a feladat, hogy valamiképp egy- 
ségbe kovácsolja a táborokat. 
A két kötetre bontott, majd" 1400 ol- 


mos fronton vívott, grandiózus Utolsó 
Csatába nyújt betekintést. Merész, ám 
zseniális taktikai manővereknek, hő- 
siességnek, önfeláldozásnak ugyan- 
úgy tanúi lehetünk, mint árulásnak és 
mérhetetlen gonoszságnak, miközben 
Sanderson ide-oda ugrál a nézőpont- 
karakterek között. A szerző mindvégig 
kínosan ügyel arra, hogy az adott ka- 
akter jelleméhez, szavajárásához iga- 
zítsa a hozzá tartozó szövegrészt, mi- 
nek következtében a hadvezérséget a 
háta közepére kívánó Mat szemszögé- 
ből bemutatott történések minden má- 
sodik sorában elcsattan egy káromko- 
dás és féloldalanként egy megjegyzés 
valamelyik csinosabb nőszemélyre. 
Noha sem Jordan, sem pedig Sanderson 
vérszomjassága nem mérhető George 
R. R. Martinéhoz, százezrek csatáját 
senki sem vészelheti át egy karcolás nél- 
kül. Mindkét oldalon nagyüzemben arat 
a halál, gyűlölt és szeretett karakterek- 
től kényszerülünk búcsút venni, míg a 
szerző el nem varrja az utolsó szálat is. 
Lüktető, fordulatos, az utolsó pillanatig 
izgalmas olvasmány, amit akkor is nehe- 
zemre esett volna letenni, ha nem rajon- 
ganék a sorozatért. Köszönöm! 


Fargo 


Z IGAZ TÖRTÉNET ALAP- 
A: KÉSZÜLT FARGO EGY 

BŰNÜGYI SOROZAT REJ- 
TÉLY NÉLKÜL, DE A SZEREPLŐK 


TETTEI MÉGIS FOLYAMATOSAN 


karakterében. Az első rész végén lát- 
ható párbeszéde az őt megállító rend- 
őrrel egyszerre rémisztő és természet- 
feletti, ahogy meggyőzi a törvény em- 
berét arról, jobb, ha nem packázik vele. 


MEGLEPIK A NÉZŐT AZ ELSŐ 
ÉVAD TÍZ EPIZÓDJA ALATT. A so- 
rozat inspirálója a Coen testvérek 96- 
os, azonos című egészestése, ami meg 
a Blood Simple (Véresen egyszerű) cí- 
mű, 84-es, első Coen filmnek volt a 
remake-je. A közös szál mindezekben 

a középpontban álló kisember, aki egy 
rossz döntés következtében dominóha- 
tást indít el, ami aztán maga alá teme- 
ti ,főhősünket". 

Lester Nygaard (Martin Freeman töké- 
letes alakításában) egy biztosítási ügy- 
nök unalmas életét éli, mikor is össze- 
fut gyermekkori életének megkeserítő- 
jével, aki ismét megalázza, utána pedig 
a kórházban véletlenül találkozik Lorne 
Malvóval (Billy Bob Thornton még tö- 
kéletesebb alakításában), aki komolyan 
veszi Lester indulatból és bosszúvágy- 
ból mondott szavait. Ezzel eldől a már 
emlegetett dominó, és Lester megin- 
dul a ,jellemfejlődés" útján. Van ismét 
egy terhes nyomozónőnk, rajta kívül 
egy teljesen impotens rendőrségi állo- 
mányunk, balfácán bűnözőink és smu- 
cig vállalkozóink. 

Billy Bob Thornton mindig is a legjobb 
színészek közé tartozott, és itt élete 
egyik legfurcsább szerepét alakítva 
szinte lubickol a humoros pszichopata 


Olyan finom humora van Malvónak, 
hogy a néző legszívesebben röhögne, 
de tettei valahogy lesorvasztják a mo- 
solyt az arcunkról. 
Nagyon fontos szereplő még a zene, 
illetve a havas táj (mint a filmben is), 
ami nemcsak hangulati elemként van 
jelen, hanem a természet képében 
még a cselekményt is alakítja. A Fargo 
egyik legnagyobb erőssége (már a fil- 
mé is ez volt) az egyszerű, buta ame- 
rikai emberek bemutatása, a karakter- 
és hangulatközpontúság, illetve az ap- 
rólékosan kidolgozott, önmagára is 
folyamatosan reflektáló narratíva. 

A lezárásban akadt egy-két indokolat- 
lannak tűnő húzás, de igazság szerint a 
forgatókönyv egyes részeiben előtte is 
előfordult a véletlendramaturgia (az el- 
ső részben egy szarvas miatt szenved 
balesetet Malvo, akire pedig az utolsó- 
ban egy farkasnak köszönhetően talál rá 
Gus) szerepe. Ennek ellenére úgy tűnt, 
több játékidő szükségeltetett volna a 
történet teljes kibontásához és korrekt 
lezárásához. A hírek alapján antológia a 
Fargo is, vagyis a nemrég méltatott True 
Detective-hez hasonlóan itt is új törté- 
netet és szereplőket kapunk a második 
évadban. Izgalmas lesz 2015 tavasza is. 


dalas finálé legnagyobbrészt a szá- 


A FÉNY EMLÉKEZETE 


MÁSODIK KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE XIV. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Energetic X 


ÉHA EGÉSZEN HIHETET- 
NM LEN, HOGY EGYES PRODU- 

CEREK MENNYIRE TER- 
MÉKENYEK TUDNAK LENNI. Alig 
fél év telt el Embrionyc legutóbbi 
kétlemezes albuma óta (Not Guite 
Forgotten - GameStar 2013/12), 
máris fél tucat új kiadvány köthe- 
tő nevéhez, köztük egy újabb CD, 
ami ezúttal a techno sötét - és ipari 
hangzással enyhén fűszerezett - ol- 
dalára kalauzol el bennünket. Kivéte- 
es tehetsége és egyénisége termé- 
szetesen erről az albumról is vissza- 
köszön, új alteregója legalább annyi 
friss vért pumpál ebbe a nagy múlt- 
a visszatekintő stílusba, mint amek- 
kora dózist az industrial hardcore 
kapott legutóbb. Persze le sem ta- 
gadhatná, hogy honnan jött, a masz- 
szív ütemek, a velőtrázóan reszelős 
basszusok és a nyomasztóba hajló- 
an sötét atmoszféra mind árulkodó 
jelei a szerző hardcore-kötődésének. 
Ugyanakkor érezhetően figyelt arra, 
hogy ne essen túlzásokba, és hogy 


Aurora 


Z AUSZTRÁL SZÁRMAZÁ- 
As DE MÁR RÉGÓTA IZ- 

LANDON ÉLŐ BEN FROST 
2003-BAN VÁLT A KRITIKUSOK 
EGYIK KEDVENCÉVÉ, AMIKOR 
IS MEGJELENT STEEL WOUND 
CÍMŰ ALBUMA. Sikere azóta is 
töretlen: 2009-es megjelenésű By 
the Throat című, zseniálisan jó leme- 
zével végleg beírta nevét a kortárs 
experimentális zenei színtér legfon- 
tosabb előadóinak névsorába. Zené- 
je egyszerre dühös és érzéki; min- 
dig is remekül ötvözte a drone sö- 
tét hangulatát a Tim Hecker-i finom, 
minimalista melankóliával. Új albu- 
ma, amely pár hete jött ki a legen- 
dás londoni Mute kiadónál, egészen 
endhagyóra sikeredett, ugyanis Ben 
Frost ezúttal teljesen mellőzte a gi- 
tárt, amely mindhárom eddigi al- 
bumán központi szerepet játszott. 
De nemcsak a hangszerelés, hanem 
Frost zenei megközelítése is gyöke- 
esen megváltozott, hiszen a ráérős, 
elmélázó minimalizmus helyét sok- 
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az egész ne menjen a techno kárára. 
Műgondosságát az is remekül mu- 
tatja, hogy lehetetlen akár egyetlen 
számot is kiemelni, mindegyik csu- 
pán egy-egy állomása annak az egy- 
befüggő, mélyen hipnotikus utazás- 
nak, amit ez a lemez rejt. 


kal konkrétabb zenei motívumok, 
már-már dallamok veszik át. Arról 
nem is beszélve, hogy ezúttal külö- 
nösen hangsúlyos szerephez jutnak 
a tört-zenéket idéző ritmusképletek. 
A végeredmény is legalább ennyi- 
re rendhagyó: más ugyan, mint amit 
eddig Ben Frosttól hallottunk, de 
csak technikailag, hiszen a mondani- 
való ugyanaz. 


Petit Cochon 


AMES DONADIO A KILENC- 
8 TE ÉVEK ELEJÉTŐL 

HOSSZÚ IDEIG AKTÍV KÖZ- 
REMŰKÖDŐJE VOLT AZ AKKO- 
RIBAN MÉG IGENCSAK VIRÁG- 
ZÓNAK ÉS ELŐREMUTATÓNAK 
SZÁMÍTÓ CLEVELANDI UNDER- 
GROUND NOISE ÉS ROCK SZCÉ- 
NÁNAK. A nagyjából négy-öt éve 
artó stagnálás azonban sok zenész- 
kollégájához hasonlóan őt is arra ösz- 
önözte, hogy új dolgokkal kezdjen el 
kísérletezni. Elektronikus zenei kalan- 
dozásait a Prostitutes név alatt kezd- 
e kiadni, és első önálló munkáira rög- 
ön felfigyeltek olyan kiadók, mint az 
Opal Tapes, az Avianhoz szorosan kö- 
ődő Mira vagy a Powell köré szerve- 
ződő Diagonal Records. Harmadik al- 
bumát, a Petit Cochont műfajilag nem 
egyszerű besorolni, hiszen akár egyet- 
en számon belül is felfedezhetők egy- 
mástól gyökeresen eltérő stílusjegyek, 
int például az electro, a rock, a punk 
vagy akár a break beat, vagyis szin- 
e minden, amivel Donadio korábban 


Keleti limes 


VOLT EGY OUR GOD WEEPS 

NEVŰ FORMÁCIÓ, S AZ AZT 
JEGYZŐ MADURA JÁNOS PÁR 
ÉVE FELHAGYOTT NEOFOLK KÖ- 
ZELI ZENÉINEK PUBLIKÁLÁSÁ- 
VAL, HOGY TAVALY ÉV VÉGÉN RE- 
METEKÉNT TÉRHESSEN VISSZA. 
Először egy EP került fel az online 
megosztókra, amit nemrégen a Keleti 
limes album követett. A szerző elmon- 
dása alapján a két anyag szinte egy- 
szerre született meg, de mintha utób- 
bi egy még kerekebb hangulatot árasz- 
tana. Szellemi utazásra hívnak sorban 
a tételek, a lassú középtempóban höm- 
pölygő repetitív témák, a mesterien 
producált zörejek, a visszafogottan al- 
kalmazott ritmika. A műfaj jellegénél 
fogva az átlag alkotók gyakran vala- 
miféle infernális turbulenciával támad- 


E ÉVTIZEDDEL EZELŐTT 


nak, bizonyítandó, mennyire súlyosak is 


ők, de csak nagyon kevesen libabőröz- 
tetik meg a nagyérdeműt. A Remete 
zeneisége azon a kevesek által válasz- 
tott úton jár, amely ugyan sötét ma- 


már foglalkozott. A műfaji eklektika el- 
lenére Prostitutes új lemeze nem csa- 
pongóan szerteágazó, innovatív és öt- 
letgazdag technikai megoldásainak 
köszönhetően formailag teljesen egy- 
séges és jól végiggondolt, hangzásá- 
ban pedig jólesően egyedi. 
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rad, de mégis az éjféli Nap fekete fénye 
borítja be a komplex textúrákat. Érez- 
hetően hosszas kísérleti időszak előz- 
hette meg a projekt színre lépését, ez- 
által viszont egy átgondoltabb kon- 
cepcióban merítkezhet meg a benne 
elmélyülő hallgató. Szorítok a Remeté- 
nek, hogy valamilyen fizikai formátum- 
ban is megjelenhessenek művei, ezt a 
zenét naphosszat lehetne pörgetni. 
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Octopus4 


JENT METÁL HATÁSOK- 
D KAL OPERÁLÓ ELECTRO- 

TECHNO-DUBSTEP; VAGY 
ELECTRO-TECHNO-DUBSTEP 
HATÁSOKKAL OPERÁLÓ DJENT 
METÁL? Ha fegyvert fognának a fe- 
jemhez, akkor azt mondanám, hogy 
előbbi, mivel az album 80 száza- 
lékban tiszta elektronika. Abból vi- 


szont mindenféle, számonként (és 
számokon belül is) változó stílus- 
ban, néha kibogozhatatlanul össze- 


olvadva valami mesteri egyveleg- 
gé, kiegészülve gyomorszáj környé- 
kén érezhető élő dobbal és torzított 
gitárzúzdával. Aztán amikor egy pil- 
lanatra elfordítjuk a fejünket, arra 
érkezünk vissza, hogy valami végte- 
lenül szürreális, 80-as évek-féle Nin- 
tendo-C64 prüntyögés vette át az 
uralmat a zenében, dobbal és dup- 
lázóval támogatva, miközben pont 
úgy röpködnek körülötte össze-visz- 
sza a stílusok, mint 92-ben, a Pen- 
tium 100-ason szénné játszott 3D 
Pinballban a flippergolyók. Aztán 
amikor épp nem várnánk, átfordul 
az egész zűrgolyhó-dubstepbe, on- 
nan pedig Meshuggah-szerű matek- 
metálba (az én személyes kedven- 
cem a 90-es eurodiszkóból dubstep- 
metalcore-breakdownba váltás). 
Oké, ez így első olvasásra iszonyato- 
san kaotikusnak tűnhet, de nincs mi- 


től tartani, a végeredmény egy moz- 
galmas, folyamatosan izgalmas, di- 
amikus és profi keverék, amit mind 
elektrófejek, mind metálarcok fültől- 
ülig vigyorral tudnak végighallgat- 
i úgy, hogy egyetlen töredék másod- 
percig sem fognak unatkozni. Igazá- 
ból a sokadik hallgatás után sem lesz 
nalmas, mert minden alkalomma 
újabb és újabb döbbenet vár minden 
esteri váltásnál. 
A The Algori egy egytagú fran- 
cia projekt - Rémi Gallego 2009 óta 
aktív (2012-ben igazolt a modern 
undergroundmetál-olvasztótégely 
Basick Recordshoz). Színpadon élő 
dobbal (Mike Malyan) lép fel, ami- 
vel lényegesen több hangsúlyt kap a 
metál, de Így is megmarad az 50-50 
százaléknyi elektronika/headbang 
arány. 
Ha szereted a finom glitch-tech-dub- 
step hangzást, a kiszámíthatatlan 
stíluskáoszt, a masszív technobasz- 
szusokat, az eget rengető dubsteap/ 
dnb és jazz (sic!) ritmusokat és (ter- 
mészetesen) a djent metált: minden- 
képp hallgasd meg ezt a lemezt. Az 
Octopus4 valószínűleg az év egyik 
legfurcsább és legfranciább (bocsá- 
nat) cucca, de a Basick Records neve 
már önmagában is elég garancia egy 
minőségi muzsikához. 
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Spectre 


ARPON SZOCALIZÁLÓ- 
DOTT DJ-LELKEMNEK 
KÜLÖNÖSEN JÓL ESIK 


AZ ÍR IAN MCDONNELL EOMAC 
NEVŰ PROJEKTJE, ÉS A LEG- 
ÚJABB DÍSZPINTY A SORBAN, 
A SPECTRE. Nem mintha 0-24-ben 
tudnám vele táncoltatni a közönsé- 
get, mégis, kétségtelenül dinamikus 
és igazán korszerű hangzásával a klu- 
bok kedvence lehet majd róla egyik- 
másik track. Mondjuk azok, amelyek 
technósabbak, és kevésbé az IDM 
sokak számára kevéssé értelmez- 
hető okosságával operálnak. Soka- 
dik ajánló ez már a rovatban, amely- 
ben ,stíluskavalkád"-ról, , műfaji ösz- 
szeolvadások"-ról, egy számon belüli 
ritmusváltásokról adunk hírt, és ez 
persze kicsit sem meglepő. A 2000- 
es évek környékén mindent elárasz- 
tó dnb-hullám óta a műfaji eklekti- 
ka eszközével tudnak már csak bármi 
újat (igazából csak újnak tűnőt) mu- 
tatni nekünk a művészek, ez viszont 
nem baj, a montázs nem feltétlenül is- 


métlés; az elemek nem puzzle-szerű- 

en illeszkednek, nincsenek szabályok, 

az újraalkotás lehetősége meglehető- 
sen szabad. Eomac dobozának tartal- 
ma azért különleges, mert a basszust 
használja az alkotóelemekhez ragasz- 
tóanyagul, és ez minden öreg és fiatal 
partiarcnak úgy ahogy van, gut. 


You Cant Stop Me 


A EGY KICSIT IS MEGMOZ- 
A] GAT AZ ÁTLAGOSNÁL NAGY- 

JÁBÓL ÖTSZÁZTIZENKÉT- 
SZER AGRESSZÍVABB METÁL, 
100 SZÁZALÉK, HOGY ISMERŐ- 
SEN CSENG A SUICIDE SILENCE 
NÉV. Az a banda, akinek legendás éne- 
kese, Mitch Lucker 2012 november el- 
sején autóbalesetben elhunyt, zoko- 
gó tömegeket és gigantikus űrt hagyva 
maga után a nehézsúlyú gitárzene- 
szcénában. A , You Only Live Once" el- 
söprő sikere már önmagában feladná 
a leckét a bandának egy új lemez előtt, 
de ha hozzávesszük, hogy az együttes 
arca és meghatározó karaktere kiesik 
a képletből (ráadásul ilyen szerencsét- 
len módon), szinte lehetetlennek tű- 
nik az előttük álló feladat. Ebbe a hely- 
zetbe csöppent bele Mitch testvér- 
ként szeretett barátja, Hernan , Eddie" 
Hermida (ex-AII Shall Perish énekes), 
aki átvette a helyét a csapatban. Sa- 
ját bevallása szerint nem pótolni akar- 
ja őt, sokkal inkább továbbvinni a tü- 
zet, amit a Suicide Silence képvisel a 


deathcore színtéren. Ez pedig tökéle- 
tesen sikerült a már-már irreális szin- 
tű előzetes elvárásoktól függetlenül. 
A , You Cant Stop Me" egy gyakorla- 
tilag hibátlan SS lemez, a (hatalmas) 
különbség ,csak" annyi, hogy más van 
a mikrofon mögött. Eddie viszont pro- 
fin helyt állt, és így közösen le tudtak 
tenni egy olyan korongot, ami amel- 
lett, hogy tükörsimára vasalja az em- 
beri agy barázdáit, Mitch felé is mél- 
tó tisztelgés. 
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KÖVSZAM 


Jövő hónapban végre befut hozzánk a Risen 2: Dark- Bár sokaknak jobban tetszett a kalózok élete, azért 


Watérs közvetlen folytatása, a Titan Lords. Ez csak ab- nagy bizalommal vesszük kézbe a Titan Lords dobozát, "Sr 
ból a szempontból vicces, hogy a sorozat harmadik epi- mely remélhetőleg egy olyan kalandot hordoz, ami elfe- 
zódja szakít a kalózos témával, és visszatér ahhoz a kö- ledteti velünk az első két epizód hibáit, és végre naggyá 


Zépköri fantasyhez, ami az eredeti Risen sajátja volt. teszi a szériát. . 


"Wa 
ODDWORLD: 
TALES OF XILLIA2 WASTELAND 2 SACRED 3 NEW "N" TASTY 


A jövő hónapban csak úgy ömlenek majd El sem hisszük, hogy ezt leírhatjuk, Egy akció-RPG is befut a jövő hónap- Sokak kedvenc 1997-es platformere, az 
a szerepjátékok, de szerencsénkre elég de jövő hónapban végre megérkezik ban. A nagy múltú Sacred széria követ- Abes Oddysee visszatér egy csodálato- 
változó a felhozatal még így is. Itt lesz a legendás Wasteland folytatása. Az kező felvonása PC-re és konzolokra is san felújított kiadással. Jövő hónapban 
például a Tales of Xillia 2, ami a JRPG- 1988-as eredeti ihlette a Fallout szé- érkezik augusztusban, és négyfős coop mindent megtudhattok majd a játékról, 
rajongókat röpíti vissza az előző részben  riát, ami azóta elfoglalta a poszt-apo- élményt, komoly történetet, valamint amiben ismét Abe segítségével próbál- 
otthagyott világukba, ahol a sztori sze- kaliptikus RPG-k trónját. A nagy öreg bugmentes indulást ígér. Utóbbit hisz- juk majd megmenteni a mudokon szol- 

rint eltelt egy évben komolyan felgyűl- visszaköveteli a székét, és mi alig vár- szük, ha látjuk, kedves Deep Silver. gákat. 

tek az ellenségek. juk, hogy visszaadhassuk neki. 


án ütős címmel kedveskedünk kombókat hozhatunk majd össze vele, 
apban, melyben az apokalip- százával kaszabolhatjuk ellenfeleinket 
ovasának egyikét, a Halált két kaszánkkal, és folyamatosan fej- 
Ezzel a karakterrel előjönni leszthetjük karakterünket. Aki szeretne 
apján nem túl megnyugtató részt venni a pokol és a menny konflik- 
le az biztos, hogy hősünk nem tusában egy brutális akciójátékban, az 
ent saját nevére. Félelmetes keresve sem találhat jobb címet. 


BRETT FORREST 


A futballt térdre kényszerítő nemzetközi 
bíínszervezet utáni hajsza igaz története 


Ea 


úg 


A futball szellemi csúcsterméke 
CP T32 oldal foci minden hónapban 
Nemzetköztés hazai sztárok 
önExkluzív ripőrtok és interjúk E. 
ha Gö 
NN 
www.FourFourTwo.hu 
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ATTLEFIELD 


MAGYARÍTÁSOK ROVAT 


Most, hogy újra működik a Magyarítások Portál, nekünk sem kell tovább nélkü- 
löznünk: Among the Sleep-, Rise of Nations: Extended Edition-, Sacred Citadel-, 
Sleeping Dogs-, The Banner Saga- és Transistor-fordítások érkeztek, köszönet értük 
Lostprophetnek, Patrik2991-nek, Teomusnak és az -f-i: csoportnak! 


HÁTTÉRKÉPEK: Assassins Creed Unity, Battlefield Hardline, Destiny, Dragon Age: 
Inguisition, Elite: Dangerous, Far Cry 4, GRID Autosport, Homefront: The Revolution 
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AES ETSI SEA ÉETS 
AMI A JÁTÉKHOZ KELL 


" Akár negyedik generációs Intel? Core" i7 processzor 

" Elérhető Windows 8.1 operációs rendszerrel 

" 15.6" Full HD (1920x1080) kijelző 

" NVIDIA GeForce? videókártya dupla videókártyás 
támogatással 

e Dolby? Home Theater€ v4 technológia 

" Prémium JBL hangszórókkal 


héd lehet már bruttó 
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Nézd meg bemutatótermünkben! 
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